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REQUISITI DI 
SISTEMA 


e Pentium 166 MHz 

* 32 MB di RAM 

® Windows® 95 

® Scheda grafica 
SVGA 2 MB 

® Scheda sonora 
SoundBlaster 
16 bit 


PlayStation 


PC 
CD 


RI 


Sfreccia a bordo di potentissimi motoscafi nella competizione più pazza del mondo! 


® Decine di percorsi acquatici ambientati tra canyon, castelli francesi, paludi della Florida, 
le distese innevate artiche o il porto di New York... 
® Diversi motoscafi su cui correre ognuno con caratteristiche diverse. 
© Possibilità di giocare in quattro sullo stesso PC grazie all'opzione split-screen multigiocatore. 
© Due differenti classi di imbarcazioni: catamarani e monoscocca 


e Grande longevità, grazie alle numerosissime variabili di gioco. Pa 


® Grafica in modalità VGA e SVGA, con supporto per schede acceleratrici 3D Bologna 


dal 3 al 7 aprile - Pad. 36 


HALIEAX 


<> HALIFAX SpA - Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 www.halifax.it 


® Supporto per periferiche di gioco con force-feedback. 


sontman® 


ur 
sf si 


S0fa IRE E TE]ULE 


P_NIN 


call Valel DEL 
ale LimEnSIONI 


i) la QUEEN, COMPUTER, SHOP: i 
un'enorme assortimento di videogiochi consolese accessori. 
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vieni a trovarci e conoscerai. nuo 


realtà, 
i piùgrandi negozi italiani dedicati al SoftWare e al videogioco 
largo TURATI, 49 - TORINO - telefono 011-3185666 © fax 011-3199158 


“Quello che c'è è di altissima qualità. a cominciare dall'intelligenza 
artificiale del nemico (...)". 
Ottobre ‘97 


Si tratta di un gioco veramente ben fatto. (...) Difficile pensare di 


lasciarselo sfuggire”. 
930 K Onobre ‘97 


(...) Un gioco di strategia in tempo reale di grande spessore 


94% Ottobre ‘97 


(....) Un buon acquisto per gli appassionan d enere strategico 


8 E Novembre ‘97 


La PC CD-ROM 
AURAN € COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


0 so, non si fa così... Promettere grandi novità e poi ripresentarsi în edi- 

cola senza l’anticipata nuova veste grafica è stata una cosa che m'ha deci- 

samente imbruttito nello spirito. Salvando una buona fede che spero pos- 
siate concedermi, la verità è che il nostro baldanzoso art director si è appassito 
per un paio di settimane {per motivi a noi ignoti) e non ha presentato il nuovo 
progetto in tempo utile per poter essere discusso e quindi ufficialmente approva- 


to. Se ne riparla dunque per il mese prossimo, ma abbiate fede: vi stupiremo. 


In compenso, il numero che avete fra le mani mi ha lasciato nel complesso molto 
soddisfatto. C'è mancata la preview di Final Fantasy VII (slittata proprio all'ultimo 
di un mese) ma, in compenso, possiamo contare su una serie di anticipazioni, 
reportage e interviste davvero fuori dall'ordinario. AI di là della seconda parte del 
servizio sulla Sierra curato dal sottoscritto, comprensivo di incontri con Roberta 
Williams per King's Quest 8 e Jane Jansen per Gabriel Knight 3, titoli del calibro di 
Diablo 2, Ultima IX, Tex Murphy Overseer (“seguito” di Pandora Directive), oltre 
agli inattesi Commandos e dominano la prima metà della rivista. 
Sempre in quest'ambito, Tenerone irri (se mai fallisse come redattore ha un 


chiaro futuro in veste di consulente matrimoniale...) se n'è venuto fuori con due 
interminabili interviste fiume che ancora non ho capito come riesca a farsi rila- 
sciare (mi sorge addirittura il dubbio che si inventi da solo le risposte...); se qual- 
cuno fosse În cerca di una tesi di laurea su Golgotha o Montezuma's Return, avete 
appena risolto il vostro problema, con una bibliografia monografici 
Lo scoop più clamoroso, comunque, è stato un altro. Oltre a una completa pre- 
view sull’atteso Dune 2000, che vede la Westwood tornare sul pianeta di Arrakis, 


TGM vi propone le prime immagini ufficiali di quello che potrebbe essere davvero 
iligioco dell'anno: Tiberium Sun, seguito di Red Alert e terzo nato nella saga di 
Command & Conquer. In questi casi non sì può mai esserne sicuri fino in fondo, 
ma è con una certa fiducia e non poca soddisfazione che asserisco come dovrem- 
mo essere gli unici al mondo a mostrarvi queste commoventi immagini sul nume- 


ro di marzo. 


Il fronte recensioni, come da una paio di mesi a questa parte, non è dei più floridi, 
Alcuni titoli cui rendere merito comunque ci sono. Mi riferisco in primis al gioco 
copertina, Incoming, per il quale SS si è personalmente recato fin negli uffici ingle- 
si della Rage Software, oppure al lodabile Battlezone, il picchiabile Fighting Force, 
il guidabile Ultim@te Race e il warhammerabile Dark Omen. Abbiamo invece 
rimandato al mese prossimo gli articoli su Powerboat e il nuovo Formula | della 


Psygnosis perché in attesa di versioni un po' più stabili.. 


Detto questo, non mi resta che augurare un grintoso “in bocca al lupo" al nostro 
benemerito MAO Della Calce, recentemente promosso a ruolo di caporedattore 
della nuova testata Xenia chiamata PC Force. Il primo numero - già in edicola - 
m'è molto piaciuto; qualcosa, in tutti questi anni, la dovrebbe aver imparata perfi- 
no il più inaffidabile e deambulante redattore che abbia mai svezzato, speriamo in 
bene... 


Alla prossima, 


Max Reynaud 


delle scorte. 
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NB: Il gioco inserito nella confezione IOL Internet Kit Full 365 può essere suscettil 


italia] 
RicHieDi L’INTERNET KIT N Fu 365 
CON ALL'INTERNO UN FANTASTICO Gioco! 


Software8® 


DEAD 


‘interno 


NAVIGAZIONE SENZA LIMITI 
24 ORE AL GIORNO PER UN 
ANNO 


CASELLA PERSONALE DI POSTA 
ELETTRONICA 


SITO WEB PERSONALE DI 
500 KB 


IL CD DI INTERNET CON TUTTO 
IL NECESSARIO PER COLLEGARSI, 
OLTRE 200 SOFTWARE PER 
INTERNET E UNA RACCOLTA DI 
OLTRE 1000 SITI WEB 


FLOPPY PER WINDOWS CON 
EXPLORER PERSONALIZZATO 
PER COLLEGAMENTO E 
NAVIGAZIONE 


INTERNET FACILE, IL MANUALETTO 
DI 52 PAGINE PIENO DI 
CONSIGLI E SUGGERIMENTI 
PER SFRUTTARE AL MASSIMO 
| MILLE VANTAGGI DI INTERNET 


IL LIBRO “INTERNET FLASH" 
DI APOGEO IN VERSIONE 
PERSONALIZZATA PER ITALIA 
ONLINE PER CONOSCERE TUTTI 
1 SEGRETI DI INTERNET 


ACCESSO A 33,6 KB/S DA 
OLTRE 70 NODI IN TUTTA ITALIA 


HOT LINE E ASSISTENZA TECNICA 


Lit. 209.000 


{iva esclusa) 


CD-ROM ITALIANO 
GARANTITO 


SILVER DISK 


VOCI DI CORRIDOIO CA 

PREVIEW 36 

REVIEW 100 
TGM HARDWARE 145 
MONDO MAC Sie 
RERLAY. 155: 
AMIGA NEWS 158 
TALENTESEOLT (==) 
Ris IZ4 
BOVABYTE 206 
CMANIA CORNER 208 
MUSIC MACHINE 212 
TGM MOVIE 214 
TECNOTGM 218 
TGM MAIL ici 


Ecco a voi, brevemente 
riassunte, US poche 
informazioni necessarie alla 
piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato 
del giudizio dei giochi 
recensiti. 


All'interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
iudizi relativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti cartacee 
del gioco, quali confezione e 
manuale. 

GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio 
tiene anche conto della tecnica 
di programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...). 
SONORO: indica una 
valutazione comprensiva di ogni 
componente sonora inclusa nel 


gioco. 
GIOCABILITA?: sintetizza 
l'effettivo livello di gradimento 
riscontrato durante la 
recensione. 

LONGEVITA”: rappresenta 
una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato 
nell'utente da parte del gioco 
rensito. 


PLAYER 


Questi sono i due bollini 
di qualità che vengono 
attributi ai giochi più 
meritevoli. 

Lo Star Player è per quei 
titoli che raggiungono 
una votazione di almeno 
il 90%, il Top Score per 
quelli invece che arrivano 
21 95%, 0 lo superano. 


PE 


ADDICTION PINBALL 136 
BATTLEZONE 114 
DARK OMEN osi 
FIGHTING FORCE 107 
INCOMING 100 
LAST BRONX 124 
SEGA TOURING CAR 140 


SHADOWMASTER 


134 


ULTIMATE RACE iS 


AMIGA 

GLOOM DELUXE 165 
MEGABLAST 165 
ONESCAPEE 150 
STREBTERACER 163 


5/5 Indica un giu- 
dizio entusiastico 


4/5 Indica un giu- 
dizio molto con- 
vincente 


3/5 Indica un giu- 
dizio discreto 


25 Indica un giu: 
dizio nel comples- 
so soddisfacente 


1/5 Indica un giu- 
dizio non soddi- 
sfacente 


Un intuitivo sistema grafico a 
torta viene utilizzato per 
quantificare il valore delle 
cinque voci: Presentazione, 
Grafica, Sonoro, Giocabili 
Longevità. 


SMDFLMASKDJFL- 
SAKDFLMKA- 
SFLMKJDFLMKA- 
SJDFLMKSJDFKA- 
SIDLFKJASDLF 
SALDFKJLSAKDFJL- 
MASKDJFLKJLSDFKJLMASKDJFLMASKDFLMA- 


SKDFLKSJDFMKJASDMFKJSADKFJASMDLFASD- 
FLKJDFSADFKJSLDFKSLDF 


Questa è la pagella riassuntiva presente in ogni 
recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 
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CONSOLLES 


department 


PUNTO VENDITA PUNTO VENDITA PUNTO VENDITA 
Dif SC LA «e» CINISELLO DMI CREMONA 


Tel. 030/37.76.199 i | IUOVE APERTURI | Te1.0372/46.34.83 
VENDITA PUNTO VENDITA 


MILANO GALLARATE-VA 


via Lorenteggio 22 sotto i portici C.Comm. Malpensa 1 - via Lario 37 
0331/77.96.20 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI Foot Py tone 
LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI Gobi! foga (ho) 174900 
CORSI DI LINGUE - VOLE E PASSATEMPI PER TUTTI tolte da) be: 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Gil GP rg i) 116908 
Ei Rocing (I) 77.300 
iF 22 Ropior (Ita) 94.900 
Inco l 39.900 
8 Independonce 79.900 
è 42 54.900 Indiona ). Fate of Atlantis (Ita) 49.900 Road Rash (Ita) 49.900 
s 688 Hunter Killer 94.900 Jock Kicklaus IV 99.900 Rolland Garros 79.900 
3 Ace Ventura (lio) 99.000 Kick Of 98 Telefonare Rugby League 97 124.900 
$ Aftermoth Commond & Conquer 49.900 Ta VI (tto) 49.900 S.CARAB, (Ito) 69.900 
Andretti Racing (lia) Telefonare KIND (ito) 79.900 Sam & Max (ito) 49.900 
A ATF Adv.Tac.Fighiter (Ita) 49.900 KKND Xireme Telefonare. Sereomer ll 49.900 
È Atlantis (Ita) 99.900 Lo Fabbrica dei Giochi (Ita) 94.900 Scudetto Il (Ita) 74.900 
fu) Beost & Bumpkins (Ito) ‘99.900 Lost Dynasty (Ia) 49.900 Scudetto Il (a) Upgr, 54.900 
i L) 94.900 UBA 2 (Mta) 99.900 Seo Wolf (Ito) 49.900 
Broken Sword 2 (ita) 94.900 Leisure Suite Larry 7 (a) 94.900 Sensible World of Soccer 2000 89.900 
È Bug Too 89900 Lite Big Adventure 49.900 Shadows o the Empire (lo) Tlefonore 
É Bust a Move Il 49.900 Longbow ll (Ita) Telefonare a le Peak (Ito) Telefonore 
tI Carmageddon (Ita) 89.900 Siri gi 49.900 
» Civilization Il (Ito) + scenori 94.900 49.900 
g Consiruetor (Ita) 79.900 = oct gh ner 2 49.900 
‘di Cricket 97 118.000 Super Street Fighter ll (Ita) 39.900 
Croc (io) Telefonare System Shock 49,900 
È Dark Colony (lo) 94900 Ten Pin Aly 89900 
$ Dark Forces 49,900 Tenko 79.300 
pi pa ht (Ito) 109.900 Terminator i 64.900 
È op l Tenta (Ito) 49.900 Test Drive IV (ito) Telefonore 
8 fl (Nt) 49.900 The curse of Monkey Island (Ita) Telefonore 
= 84.900 Theme Hospital (I {he] 99.900 
È he ord Trilogy (Ita) 99.900 Tie Fighter (ott 49.900 
i Det sis tasti 10") 1900 Tebe sio 
È ion (i) Lasi la Time 
> VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Demi e) 49900 Modden 97 99900 Tomb Ride 2 Talora 
È Dragon Lore Il (Ita) 109.900 Modden NFL 98 Telefonare Top Gun (Na) 49.900 
È Duke Mukem 30 49.900 Mogic Corpet Il (Ito) 49.900 Torin's ira] 39.900 
Hi Duke Nukem 30 Atomic Ed. 84900 Mogic the Gathering (Io) 94.900 Trucks (Ita) 94.900 
1] Monx 
$ Max (lo) 
HDK lo) 
$ ADULTS*GD tei "nd rio) 
$ Nolo 
È VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Hi (o) 
È NBA Live 96 (Ito) 
8 NBA Live 97 (Ito) 
Hi NBA Live 98 
Need for Speed ll Special Ed. 
É NHLI7 i 
- » Telefonare 
È Dungeon Keeper (a) ai Turok 79.900 
$ Esta l (la) Rem inn) Rici LS Nowy Fot. old 49900 
È EF2000 (ho) Fogon Ultima VI 19900 UEFA Champions Leogue 77.900 
= NOVITÀ IN USCITA - PRENOTATELI TELEFONICAMENTE nor POLE Taelonre Vader lla Moon (o) -—59900 
È) 16 Fighting Falcon (it) 94,900 PGA Tour 96 ‘49.900 Wor Craft 2 (lia) 94900 
7 #22 Lightning Il 99.900 Ponsiezegoro fl 99.900. Wing Commander Il 49.900 
Fade 10 Block (ia) 49900 Pod (ia) 94900 Wing Commander: Wing Propheey Toe 
H Fifa 96 fl # ‘900 QAD (Ha) 69.900 Wings of Glory 900 
pa fifa 97 (It 59.900 Queen: The Eye Telefonore Woodruff (Ito) ” 900 
8 FRA: Route d | World Cup (FIFA LT Rolly 39.900 World Wide Soccer Sega 94.900 
È Fifa Soccer 19.900 Rol: intern. Championship (ta) 77.900 X Fils lin) Telefonare 
Fi Fifa Soccer Manoger Data Disk tile Rebel Assouli Il (Ita) 49.900 X Wing Enhanced 49.300 
x Fifa Soccer Manager (Ita) 89.900 Red Alert (Ita) 89.900 X Wing Ve. Tie Fighter 79.900 
E Fighters Antology (Ito) Telefonare Resident Evil (Ito) 94.900 X-Com Apocalypse 94.900 
È Formula Kors 99.900 Ripper (Ita) 6 CD Il 49,900 Yoda Stores (lio) 49.900 
pi Formulo One 97 89.900 Rising Lond (Ita) 94.900 Zero Zone (Ita) Telefonore 
Fi Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? ameRNnEn) (Guipuoì 
Po Pentium Intel 200 MMX - Minitower Sos SAI pica 
E) la lla Scion mr 
ki Mother Board 512 kb - 32Mb RAM Edo| |inseecepediouelron| | 2 
È / e HD 2,5Gb- SVGA S3 Virge 2Mb- CD 24x| | allirea9.900 | | «© 
L'A SB 16 Comp. - Casse 80 Watt -FDD 1,4Mb| liva incuusa) \_MI 
P e fe 
Ì Mouse 37 - Tast. 105 Tasti ITA Windows 95| PREZZI SOFTWARE IVA incLUSA 
Sicani Works 95 - Abb.12 Mesi a Internet Full Time. ||. [orme unisse -cossous rari 
LI 099. 000 Monitor 14° digitale Goldstar| DICONO NO au pirareRIa. 
_- [ang «ti Son) ti Pia UCODE 1 SOFTWARE, DIGLI DI SMETTERE! 


Vendita per corrispondenza, uffici, Cash & Carry rivenditori: via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/48.3000.72 


Tel. 02 - 42 3500 10 


Metti la sciolina al PC 
...€ val! 


SKI RACING 


Adrenalina a mille e piedi gelati con 
questa simulazione di sci davvero paz- 
zesca! Nelle specialità “Discesa libera”, 
“Slalom”, “Slalom Gigante”, “Super G” e 
“Combinata”, potrai partecipare sia a 
gare singole che a competizioni a circui- 
to, oppure concorrere in “modalità car- 


PC CD-ROM 


‘nn 
TUM I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 
mao tro 


167-821177 


www.leaderspa.it 


riera” (come nell’appassionante “Sierra 
Cup”). In Coppa, poi, gareggerai in tutte 
e cinque le specialità, sulle sei piste più 
famose d'America. 

Il tutto è accompagnato da una grafica 
coi fiocchi e basato sulle leggi fisiche 
(forza di gravità, attrito, aerodinamica...), 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Win ‘95, 8 Mb RAM, Pentium 90, 
lettore CD-ROM 2X. 


per rendere questa avventura ancora più 
reale. SKI RACING è così fulmineo che 
non riuscirai a fermarti... Poco male, 
visto che il tuo obiettivo è quello di sta- 
bilire il record di velocità! 


Qualità Interattiva. 


SILVER DISK vol. 39 E 40: LA MATTANZA. 


In un mese nel quale di giochi se ne trovano col 

lanternino, in periodo în cui ancora un po' e si è lì che 

si valuta se non sia il caso di tornare dal CD al floppy 

L - allegato, me medesimo, io, il sottoscritto, il Papà 

, Barzetti dei dischi argentei, ho sfornato per voi non uno 
ma due Silver Disk. Di questi, il vol. 39 lo definirei di riscaldamento: tutte 

le cosine al posto giusto ma nulla per cui strapparsi i capelli. Il vol. 40 invece presenta 16 

storico, poco manca), filmati ad iosa, patch come se piovesse, file MP3 e, in generale, tutte quelle 

cose con cui vi ho viziato in questi anni. E per il mese prossimo, attendetevi una bella sorpresa. 


DI 
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demo (se non è record 


Realizzato da Wildfire Studios, Pinball Wizards e GT Interactive, Balls of Steel è un 
flipper per Windows in SVGA che, nella sua versione dimostrativa che avete qui 
l'occasione di provare, vi permetterà di provare il tavolo Darkside in modalità 
*Toumament”. Quest'ultima, prima che vi facciate suggestionare da chissà quali 
attrattive, è quella cui si è abituati: 3 palline e via. Per giocare si potrà usare la 
visuale intera o quella parziale con scrolling dello schermo. Il demo è contenuto 
all'interno della dir \BALLS OF STEEL del vol. 40 e, per essere installato, richiede 
l'uso dell'interfaccia grafica 0 un doppio click sul file bossw10.exe. | requisiti mini- 
mi di sistema prevedono un Pentium 90 con 16MB RAM e DirectX 3.0, mentre 
quelli raccomandati indicano un Pentium 133 con 32MB RAM e DirectX 5.0 


Battlezone è un misto di azione e strategia dell'Activision per Windows 95 che rap- 
presenta l'evoluzione di quello stesso Battlezone cui si poteva giocare molti anni fa in 
sala giochi. In esso sarà possibile controllare un astronauta dell'esercito americano, 
impegnato in una serrata lotta contro i russi per il possesso di alcune preziose risor- 
se aliene trovate sulla Luna. Quando lo si riterrà opportuno, si potrà salire su uno dei 
veicoli tra cui sarà possibile scegliere e da cuì si potranno comandare le forze ad 
nostra disposizione; per far questo, sarà necessario impartire degli ordini usando la 
tastiera, un po' come quando si usano i wingman nelle simulazioni di volo. Principale 
scopo del gioco sarà non solo vincere gli scontri diretti ma anche costruire le giuste 
infrastrutture e le giuste armi per sconfiggere il nemico: vi posso assicurare che com- 
battere e pianificare contemporaneamente una strategia non è cosa facile. 

Il demo di Battlezone, contenuto nella dir \BZONE del vol. 39, vi permetterà di svolgere una fase di addestramento 
prima di gettarvi nella mischia e vi darà un'idea molto precisa di quelle che sono le potenzialità di un gioco che ad me 
ha interessato molto. Da notare che, ovviamente, l tutorial è disponibile solamente in inglese. 

Per installare il dimostrativo sarà sufficiente usare l'interfaccia grafica o cliccare due volte sul file setup.exe. AD livello 
tecnico, i requisiti minimi richiesti 
includono un Pentium 166 (o superiore) con 32MB di RAM. Sono inoltre supportate tutte le schede grafiche accelerate 
compatibili con le Direct3D. 


Una serie di omicidi attanaglia Cleveland, USA, in un periodo coi 
seconda guerra mondiale. La metodologia, le vittime e la mancanza di un qualsiasi 
movente fanno pensare che ci si trovi di fronte al primo serial killer della storia ame- 
ricana, chiamato “Torso Killer”. La procedura è sempre la stessa: pezzi di cadavere 
vengono periodicamente trovati in una discarica industriale sulla Kingsbury Run, 
avvolti in fogli di giornale. 

Nonostanti tato scomodato addirittura Eliot Ness (chi ha vi: 
cabili” sa ad chi mi riferisco), non è stato ottenuto alcun risultato apprezzabi 
fare, allora? 

Ma chiedere ad voi, videogiocatori incalliti, di risolvere questo caso in un'avventura 
che, visto il team che l'ha realizzato e la tecnica di programmazione, si candida 
come l'erede di The Ripper, ad modo suo un classico nel proprio genere. 
Caratterizzato da una grafica pre-renderizzata ultra-dettagliata e da un engine che vi garantirà una libertà di movimenti 
davvero notevole, Black Dahlia vi porterà ad visitare oltre 80 locazioni sparse in 2 continenti, risolvere più di 70 enigmi e 
vivere delle vicende che vi faranno avere ad che fare con famosi attori hollywoodiani del calibro di Dennis Hopper e Teri 
Garr. 
Il demo, contenuto all'interno della dir \BDAHLIA del vol. 39, cui è stata dedicata anche la copertina del CD, è installabi- 
le cliccando sul file bd_win.exe e girerà sia sotto Windows 95 che Windows 3.1 e DOS. 

| requisiti di sistema dovrebbero ammontare ad un Pentium 60 con un CD-ROM 4x e 8 MB di RAM (versione DOS) o 16 
MB di RAM (versione Windows 95). 


to il film “Gli Intoc- 
: che 


Sviluppato e pubblicato dalla Access Software, “Links LS 98" è una simulazione del gioco del 
golf che ormai da anni rappresenta lo standard cui gli altri titoli concorrenti si devono conforma- 
re. La grafica foto realistica e un'attenzione quasi maniacale per i dettagli fanno sì che una parti-| 
ta ad Links LS 98 sia quanto di più vicino esista alla realtà; rispetto alla versione 97 sono ora| 
l'acqua e dei momenti in cui si possono scorgere gli altri concorrenti, 

re tocco di realismo. Il demo, incluso nella dir \LINKS LS 

1998 del vol. 39 e installabile grazie ad un doppio click sul file di nome ls98demo.exe, include 9 
buche del percorso di Kapalua Bay e le animazioni di due giocatori (l'una maschile e l'altra fem: 


minile). Per ovvi motivi di spazio non sono presenti i filmati introduttivi e le visuali ad volo] 

d'uccello delle singole buche, mentre gli effetti sonori sono stati ridotti al minimo. Si ricorda che| 
per eseguire lo swing si dovrà cliccare e tenere premuto per impostare la potenza del colpo e quindi mollare il tasto e clic- 
care una seconda volta per determinate l'effetto da dare alla palla. Per giocare ad Links LS 98 è necessario come minimo 
un Pentium 90 con 16MB di RAM e Windows 95 con installate le DirectX 5. 


Stefano Silvestri 


o: 
ro onesto mestiere ponendo, ‘alta 
nzione titoli qual ima Lapse, 
Druid. All'interno quindi 
delta cartella \SOLUTION, in ognuno dei 
due volumi troverete i file in versione .doc 
ni rtf con vesti dot Tecta ingto: po potete ch 
leggere questi documenti con 
l'Windonto 


editor pi DOS, il Ne 
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grafica. Da notare, pol. che nel vol. 


‘anche un file di nome 
DILLO CONOR Gao cha nd io 

, è una versione riveduta e corretta 
della solu: 


SPECIALE UHS 


teun 
ai file 
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UHS, un programma per le solu- 
oi videogame cho permette, ad dit 


Universal Hint System) trovereto 196 () 
soluzioni di avventure vecci 


medaglia sono 
tutti questi il 

‘ad qua in 
degni file in qu 


(e qui o anche ad lutti quei lettori 


e del programma sui Siver 
‘questo motivo, quindi, non 
po altro che limita nalarvi 
l'indirizzo Internet dal quale prelevare il 
programma, promettandovi che farò quan- 
nelle mie possibilità per proporvelo il 
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‘uns. 


ione Windows 3,1: http://ha 
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Versione Windows 95; htt://happy: 
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ina 


iuttosto 
vi consiglio di darci, 
l'interno della dir \TRAI- 


prima di “Queei 
connubio tra un'avventura ‘e un picchiadu- 


the Eye”, uno strano 


imeno stando ad quello ci 


n 

musiche originali di 

attesa di vedere se quoste 

possiamo dilettarci col filmati dl vol 40," 

riguardanti nientemeno che Croc, Over- 
guito di “Pandora Diretive” del 

vate un'amj 


AMIGA 
SEZIONE AMIGA 


Piatto ricco mi ci ficco! Un'autentica 
valanga di titoli vi attende questo mose 
‘sul Silver Disk, cari amici amighisti. Anzi- 
tutto non potevamo proprio esimerci 
dall'offrirvi tutti i 

usciti in questi ultimi 

‘quando la ID ha rilasciato i sorgenti del 
‘suo capolavoro sulla rete. ADoom, Ami- 
Doom, AmigaDoom, DoomAttack e PSI. 
Doom sono i file ad cui dovrete fare riferi- 
mento: ognuna di queste conversione 
ore diverse caratteristiche, alcune ele 
que im Versione origi 
Sui ipo le reppe Uinsaltcabiio ia bat 


MILL 


(44M D 


Recensito questo mese dal Gaburri, “Warhammer: Dark Omen" è uno strategico în 
tempo reale ad ambientazione fantasy prodotto da Mindscape ed Electronic Arts e 
basato, appunto, su Warhammer, la famosissima saga creata dalla Games Work- 
shop. Ciò che più colpisce di questo gioco è l'ambientazione interamente tridimen- 
sionale cui si unisce la possibilità di piazzare la telecamera virtualmente in tutte le 
posizioni, visto che si potrà muovere, ruotare e zoomare ad piacimento il proprio 

punto di vista. All'inizio del demo vi verrà dato un esercito da dislocare all'interno di 

una ristretta area al centro della mappa; una volta avviata la partita, gli avversari 
cominceranno ad attaccare con le loro forze malefiche composte da zombie, stregoni 

e altre creature demoniache, cui dovrete rispondere coi vostri fanti, cavalieri e arcieri. 
Contenuto all'interno della dir \DARK OMEN del vol. 40, il demo di questo titolo è 
installabile usando l'interfaccia grafica o cliccando due volte sul file di nome darkdemo.ex 
‘ammontano ad un Pentium 90 con 16MB RAM e Windows 95 con installate le DirectX 5.0. 


| requisiti minimi di sistema] 


Realizzato dalla Cyberlore Studios e distribuito dalla Accolade, "Deadiock Il: Shrine _ ss 
Wars" è un gioco strategico ad turi ad ambientazione fantascientifica nel quale dovrete 
vestire i panni di una fazione aliena impegnata nel controllo del pianeta. Ognuna delle spe- 
cie tra cui è possibile scegliere è dotata dei propri punti di forza e dei relativi punti deboli 
coi quali si dovrà avere ad che fare; si dovranno gestire le strutture militari, economiche e 
diplomatiche in modo da incrementare costantemente il proprio potere. Nel demo verrà 
data la possibilità di giocare una sola missione in modalità Single Player e una in Multi- 
Player, premesso che comunque in entrambi i casi vi sarà un limite di 15 mosse, superato 
il quale sarà Game Over. Nella missione in gioco singolo, di nome Wasteland, verrà data 
la possibilità di controllare gli umani e di competere contro i Re'Lu per l'egemonia della 
regione. Quando si giocherà in multi-utenza, nella missione di nome Donut, si potrà invece scegliere tra Tarth, Cyth, o 
Uva Mosk: qualora si fronteggiassero solo due giocatori “reali”, il computer provvederà ad controllare la terza fazione. Il 
layer può essere giocato con una connessione via modem, IPX, TCP/IP 0 seriale. Il demo, contenuto all'interno 
della cartella \DEADLOCK 2 del vol. 40, è installabile cliccando due volte sul file di2_demo.exe 0 usando l'interfaccia 
grafica. | requisiti minimi di sistema prevedono un Pentium 90 con 16MB di RAM e Windows 95 con installate le librerie 
DirectX 5.0 


“EarthSiege 3: StarSiege" è un titolo della Dynamix prodotto dalla Sierra che va ad misurarsi in quel genere di simulatori 
di robot nei quali la saga Mech Warrior rappresenta l'esempio da seguire. In questa versione accelerata per Windows 95 
verrete messi al comando di un HERC (un robot di grosse dimensioni) e dovrete sconfiggere i nemici che vi ostacoleranno 
utilizzando le armi che avrete ad disposizione. Da notare che potrete scegliere tra 3 mech di altrettante fazioni contrappo- 

ste (Terrestri, Ribelli di Marte e Cybrids) e combattere in 6 livelli che si ambienteranno in Antartide e sugli altipiani di 

Marte. 

Quella che potete trovare all'interno della cartella \EARTHSIEGE 3 all'interno del file es3_atr.exe non è però la versione 
definitiva del demo bensì la release ATR, che sta per Alpha Technology Release. Ciò significa 
che in essa non è previsto il supporto per il single-player e che periodicamente la Dynamix 
pubblicherà una versione sempre più aggiornata del dimostrativo del suo titolo (un po' come 
accade con Golgotha dei Crack dot Com). Qualora non poteste connettervi ad Internet per 
provare la modalità multi-player, potrete comunque creare un host fittizio sulla vostro PC e 
andarvene in giro per i 6 livelli ad disposizione dando un'occhiata ad quello che è l'engine del 
gioco. In caso contrario, sarà possibile giocare in modalità deathmatch o team-play. 
req imi di sistema prevedono un Pentium 133 con 32MB RAM con installato Win- 
dows 95 e DirectX 5.0, mentre quelli raccomandati includono un Pentium 166 con una scheda 
accelerata basata su chip 3Dfx Voodoo 0 Voodoo Rush. 


F-22 è un simulatore aereo della Novalogic che, anche lui, va ad gettarsi in quell'incredibile 
mischia che ha contraddistinto gli ultimi mesi dell'anno passato. Il gioco in versione integrale 
vi permetterà di impegnarvi in missioni d'addestramento e campagne dinamiche, mentre il 
demo vi offrirà la possibilità di provare una singola missione. Contenuto all'interno della dir \F- 
22 RAPTOR del vol. 40, il demo è installabile sia usando l'interfaccia grafica che cliccando due 
volte sull'archivio autoscompattante di nome F22RaptorDemo3.exe. | requisiti minimi di siste- 
ma ammontano al consueto Pentium 90 con 16MB RAM e Windows 95 installato (per non par- 
lare poi delle solite DirectX 5.0), ma vi consiglio caldamente di avere dalla vostra almeno un 
P166 con 32MB di RAM. 


Se l'avete trovato solamente in questo vol. 40 e non 3 mesi fa come invece è accaduto 
per altre riviste, un motivo c'è, e sta nel fatto che quel demo non era rappresentativo del 
gioco. Certo, i livelli erano gli stessi, ma la velocità dell'azione era decisamente ridotta, 
visto che l'engine era ancora da perfezionare. È pur vero che questo mese anch'io ho 
incluso la versione alfa di Earthsiege 3, ma quantomeno ho specificato che si trattava 
appunto di un'alfa. Comunque sia, non voglio far qui polemica con le altre riviste (anche 
perché ho ottimi rapporti più o meno con tutti i miei colleghi delle altre testate), motivo 
per cui passerò qui ad descrivere il dimostrativo di un titolo che però, recensito su queste 
stesse pagine dal Besser, non credo necessiti di particolari spiegazioni. Installatelo, cari- 
catelo, menate chiunque provi ad ostacolarvi e finite più livelli che potete. Questa è la 
trama molto concettuale alla base del gioco, per cui alla fine credo che l'unica cosa veramente interessante che possa 
dirvi sia come installare questo Fighting Force: per farlo dovrete semplicemente cliccare sul file install.exe contenuto 
nella root del vol. 40. Compiuta questa operazione, comparirà una finestra nella quale, in basso ad sinistra, sarà disponi- 
bile un bottone chiamato, guarda caso, Install. Cliccateci sopra e sarete ad posto (NOTA: sul mio computer la fase di 
installazione e disinstallazione del gioco causa ad un certo punto un errore del programma, che io ignoro regolarmente 
portando comunque ad compimento la copia o la cancellazione dei file). Terminata l'installazione, noterete che ad fianco 
del bottone Install ora ce n'è un altro su cui è possibile cliccare, e cioè Setting. Premetelo e impostate tutti i parametri 
che meglio sì adattano al vostro PC (accelerazione video, dimensione dello schermo, joystick, ecc.); successivamente sì 
potrà cliccare anche sul bottone Start, cosa questa che avvierà il demo. AD questo punto scegliete tra Mace Daniels, 
Hawk Manson, Ben (Smasher) Jackson e Alana McKendrick e menate più che potete... 


(0) 


‘sparenza). Non dimenticatevi di copiare 
vostra directory il WAD shareware di 
Doom 1 (lo so che è palese, ma non si sa 
mai). 
Sempre in toma di roloaso froovaro trovia- 
mo Blitzbombers, il tanto discusso clone 
di Bomberman (aka Dynablaster), annun- 
ciato da secoli e mai rilasciato. Dopo 
vicissitudini d'ogni genere (fra cui 
sizione strenua della stessa Nec), 
‘autori hanno deciso di non pubblicarlo più 
e di regalario all'intera comunità Ami 


ludente. 
sionati di Lotus trove. 
per i loro denti con Fiyin'Higi 
prasentato questa volta nella versi 
05, riveduta e corretta sotto molti aspet- 
ti (soprattutto quello della giocabilità). 
Sempre di questo titolo trovi 
logs per la localizzazione in 
So invece gradite maggiorm 
Doom e non siete ancora soddistai 
oring ufficiali ci credo pocgì, i 
liorei di dare un occhio ad Genetic 
Species, ovvero l'ultima frontiora degli 
sparatutto 3D per Amiga, Non ne potete 
DIO? E allora provate un po' ad giocare 
con Gilbert Goodmate, un'interessante 
‘avventura grafica impostata in uno stile 
piuttosto simile al celebre Simon the Sor- 
ceror. 
DI tutt'altro genore Pinball Brain Damage, 
solito flipper dotato comunque di alcuno 
caratteristiche degne di nota (tipo l'utiliz- 
zo del Super Hi-Res). Da non perdere inol- 


in paio di patch che faranno felici i 
sori di schede vi primo è 
lo per OnEscapee, il 


Contenti? 


E_MAIL 


All'interno della cartella \E-MAIL del vol. 
‘40 troverete gli archivi da voi spediti via, 
posta elettronica, archivi il cui contenuto 


sarebbe illustrato all'interno del file e- 
mail.rtf non fosse che, chiedo scusa, qu 
sto mese mi sono dimenticato di includer- 
lo nella suddetta directory. Per q 

motivo, quindi, chiedo indulger 
invito ad attendero il moso pro: 
piuttosto, ad provare voi stessi 
scoprire quale sia il contenuto dei vari file 


ina del Silver Disk nella 
pagina di TGM su Xonia On-Line dirò al 
i di mettere lì le istruzioni, in attesa del 
CD di aprile). 
Per partecipare ad questa rubrica sì ricor- 
da che vengona accettati solo file attach 
di archivi zippati contonti al loro interno 
Un file di testo o .rtf contenente la spi 
zione relativa al materiale inviato. Non 
saranno in alcun modo permessi filo con- 
tenenti crack di programmi o testi noi 
quali venga spiegato come contravvenire 
allo norme vigenti in ambito di pirate 
La Xenia Edizioni non è responsabile per il 
materiale vietato che. accidentalmente e 
nonostante i controlli, dovesse venire 
incluso sui propri supporti ottici. 


GOODIES 


sto, per cui sappiate 
cartella \GOODIES 


WinAmp, la 1.72, e due cartello conten 
cune delle tracce audio delle colonne 
Fighting Force e Incoming. Buon 


MODS & WADS 


| file contenuti nelle dir \DEMOS e WADS 
sono in prevalenza “zippati”, il che vuol 
dire che sono compattati con un program- 
ma di nome “pkzip" il cui compito non è 
altro che comprimere i file affinché occu- 
pino meno spazio sia sul voi 
the, in questo ceo, sul vostra/nostro CD. 
Per “scompattare” questi file si può pro- 
cedere via DOS usando un programma di 
nome “pkunzip* (comando pkunzip <nome 
file>), oppure si può fare il tutto da Win- 
dows 95 utilizzando il programma WinZip 
che ho più volte distribuito negli scor 
Silver Disk. Fatte tali premesse, passiamo 
quindi al sodo, ricordando che questo 
mese all'interno della cartella \WADS del 
vol. 39 troverete quattro directory, e cioè 
\QUAKE. \QUAKE2. \QUAKEWORLD e 
HATTERED STEEL. Quanto alle prime 


tre credo ci sia poco da dire, mentre l'ulti- 
ma altro non è che una raccolta di 

livelli aggiuntivi per il gioco della Inter- 
play, di cui trovate le istruzioni di qui ad 
qualche riga... 


LIVELLI PER QUAKE cf bsp) 


Dir \WADS\QUAKE 


Per lanciare } livel 


la di 3 
(Quake (hellqual.zi , che 
surobbo por “Malieoptere for Qul 10”, un 
ing imulatore 


‘cons 

‘+mlook, visto che voi di fatto vi muovete 

nella direzione in cui guardate); il file 
02 zip contiene invece 25 icone per_ 

Quake 2, che potete comodamente usa 

Rss vostro Windows DS. Nella cori” 


proso dal sito di Ludovie fezer 
ttodirectory 
malto informazioni più 


materi 
50 vole! 
\HTML vi darà 
dettagliate 


LIVELLI PER QUAKE 2 (*.bsp) 
Franza oli giunti 


per 
12, scompattate i file all'interno 
EQ: 


una volta attiva. 
<nome livel- 


LIVELLI PER 


SHATTERED STEEL 


Dir\WADS\SHATTERED STEEL 

, tonete presento che per 
livelli aggiuntivi è nocessa- 
‘upprade del gioco alla 


qualche parte prima di procedi 


FORSAKEN 


Sviluppato dalla Probe Entertainment e prodotto dalla Acclaim Entertainment, For- 
‘saken è un arcade tridimensionale per Windows 95 sulla falsariga di Descent, nel 
ibertà che, in questo 


donate della metropolitana. Rispetto al rolling-demo che ho avuto modo di farvi 

il mese scorso, qui si potranno provare appunto due livelli che, per chi 
possiede l'hardware necessario ad far girare il gioco, sono quanto di più spettaco- 
lare si sia visto negli ultimi mesi. Texture di una finezza da far invidia ad Incoming, 
trasparenze ad go-go e, in generale, uno dei migliori utilizzi che si siano mai visti 


finora della 3Dfx fanno di questo Forsaken uno di quei titoli da non lasciarsi scap- 

pare nei prossimi mesi. Inoltre, ad differenza che in Descent, è ora possi 

gliere tra una vasta gamma di mezzi da pilotare (che poi altro non sono che una 

sorta di motociclette volanti armate fino 

prie influenze. Nel demo sono inclusi due livelli per il si 

mente” tra 4 moto. Relativamente al gioco in multi-utenza i collegamenti potranno avvenire via modem, seriale o rete 
IPX e ci si potrà sfidare in deathmatch o team-deathmatch. 

Forsaken è incluso nella cartella \FORSAKEN del vol. 39 all'interno del file autoscompattante di nome fskndemo.exe 
e, per essere giocato, necessita di una scheda video compatibile Direct3D inserita nello slot di almeno un Pentium 120 
con 16MB di RAM. 


FPS: SKI RACING 


Recensito con toni non propriamente entusiastici dal Lisi il mese scorso, “Front Page 
Sports: Ski Racing" è, come suggerisce il nome, una simulazione sciistica della Sierra 
ja del calibro di Picabo 
3 multi-player © cimentarvi in 
specialità quali Discesa Libera, Super G, Slalom Gigante e Slalom, nel demo potrete 
misurarvi in una gara che vi vedrà impegnati ad buttarvi ad uovo giù per i declivi di una 
cartella \FPS SKI RACING del vol. 40 m 
forma di un archivio autoscompattante di nome , ovviamente, per esse- 
re installato non richiede che un doppio-clic Tra i requisiti minimi di 
sistema ricordiamo Windows ‘95 con DirectX 5 installate su un Pentium 90 con 16 MB 
RAM, 20M di spazio su HD e una qualsiasi scheda video capace di supportare la 640x480 ad 256 colori; per delle pre- 
stazioni ottimali è invece preferibile possedere un Pentium 200 0 un P133 con 3Dfx. È supportato poi il Microsoft Force 
Feedback. 


INTERSTATE 76: ARSENAL 


Seguito dell'acclamatissimo Interstate ‘76, “Interstate ‘76 Arsenal” si pone ad metà 
strada tra l'add-on e il sequel con nuovi livelli e nuove macchine ma anche con delle 
migliorie all'engine che non potranno che fare piacere ad chi si godette il primo episo- 
dio d rie. All'interno della dir \NTERSTATE 76 ARSENAL troverete un file di 
nome i76demo.exe il quale, una volta scompattato, creerà una directory che servirà 
come “base d'appoggio” per poi iniziare effettivamente ad giocare cliccando sul file di 
nome arsenal.exe. La vera sorpresa è però quello che accadrà non appena lancerete 
il demo vero e proprio, visto che vi troverete ad poter scegliere se provare Interstate 
‘76 Gold Edition (migliore accelerazione 3D, grafica più dettagliata, presenza di vari 
livelli di difficoltà ed engine ottimizzato) o il Nitro Pack (un'espansione contenente 
delle missioni aggiuntive 
Il demo, per funzionare, richiede necessariamente una scheda accelerata 3D inclusa tra 3Dfx, Rendition, ATI e nVidia (la 
PowerVR sarà supportata nella versione finale) e dà la possibilità rare due missioni in single-player da ognuno dei 
due sotto-giochi: per pura nota di cronaca vi segnalo che nel livello del Nitro Pack vestirete i panni di Skeeter, impegnato 
ad salvare Jade Champion dai Voodoo Riders (da notare la presenza del nuovo lancia-granate). 

| requisiti minimi di sistema per giocare ad Interstate ‘76 Arsenal includono un P133 con 32MB di RAM, 37MB di spazio| 
‘su HD e Windows 95 installato. Segnalo infine che, qualora il demo non funzionasse e venisse richiesto il file msvert.dil, 
troverete anch'esso sempre nella directory \NTERSTATE 76 ARSENAL. 


Entra nella più grande vetrina-mercato di prodotti multimediali 
su CD per il tuo computer e la tua console 
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Giochi, prodotti educativi, culturali e per i tuoi hobby 
Ordina direttamente tramite internet! 
Riceverai direttamente a casa il prodotto che desideri 


“Jedi Knight: Mysteries of the Sith" è la continuazione di quello shoot'em-up tridimensionale in 
soggettiva di nome Jedi Knight che tanto consenso ottenne ad suo tempo sulle pagine della 
nostra rivista. Capace di supportare tutte le schede accelerate previste dalle Direct 3D, questo 
demo include un livello in cui Kyle Katam, il cavaliere Jedi Knight che impersonerete, si troverà ad 
viaggiare nella lontana Nuova Repubblica per assistere all'addestramento di Mara Jade, un ex- 
agente imperiale convertita alle forze del bene da Luke Skywalker. Inutile dirlo, le truppe imperiali 
lanceranno un attacco ad sorpresa contro la base e vi troverete ad dover respingere gli assalitori 
mentre Mara coordinerà l'evacuazione: per far ciò, dovrete trovare lo shuttle imperiale posto natu- 
ralmente dal lato opposto del livello in cui vi troverete ad combattere. Contenuto nella cartella 


JEDI KNIGHT MISTERIES OF SITH, il demo di questo titolo della casa di George Lucas per essere giocato richiede come] 
minimo il solito Pentium 90 con 16MB di RAM e Windows 95 con DirectX 5.0, mentre, per essere installato, richiede un 


semplice doppio click sul file sithdemo.exe. 


Contenuto nella dir \JACK NICKLAUS 5 del vol. 39 troverete il dimostrativo di una simulazione 
olfistica giunta, com'è ovvio, al quinto episodio. Rispetto ad Jack Nicklaus 4 si notano sostan- 
ziali miglioramenti sotto pressoché ogni punto di vista. Da notare che, ad differenza delle altre 
simulazioni di golf che troverete questo mese sul Silver Disk, questa è l'unica realmente tridi- 
mensionale sia per quanto riguarda l'ambientazione che per quanto concemne il giocatore stes- 
so. Il demo, racchiuso all'interno dell'archivio jnSdemog.exe, è installabile sia dall'interfaccia 
grafica che cliccando due volte sul file in questione. 

Tra le feature della versione definitiva di questo programma ricordiamo 10 nuovi tracciati, il 
sistema MouseMeter per simulare veramente lo swing, migliorie varie alla fisica della pallina 
da golf (ora si muove correttamente lungo i declivi) e ai movimenti dei giocatori, nonché la pre- 


senza di una telecamera virtuale che rende possibile sbizzarrirsi in qualsiasi inquadratura. Per effettuare un colpo sarà 


neces: 
per determinare 
95 installato. 


rio cliccare una prima volta per iniziare lo swing, quindi una seconda per decidere la potenza e infine una terza 
fotto da imprimere alla palla. | requisiti minimi di sistema includono un P120 con 16MB e Windows 


Interessante connubio tra un platform game e uno shoot'em-up in soggettiva alla Quake, questo| 
“Montezuma's Return!" della Utopia Technologies pare essere un titolo piuttosto interessante. 
Oltre ad un motore tridimensionale completamente nuovo sviluppato dalla casa texana (fi 
mente non più il solito engine di Quake), il gioco. presenta una serie di enigmi di difficoltà via vi 
crescente che si riveleranno fondamentali per la prosecuzione del gioco: il fatto di aver creato un| 
titolo in soggettiva che non ponga l'accento unicamente sulla distruzione è un fatto che già di 
per sé merita attenzione. Contenuto all'interno della directory \MONTEZUMA'S RETURN del vol.. 
40 all'interno del file mrdem118.exe, il gioco richiede come requisiti minimi un Pentium 133| 
con 16MB e Windows 95 con relative librerie _—1DirectX 5 installate (per la grafica in SVGA); 


se si vuole provare invece la versione 3Dfx, di MB di memoria sarà necessario averne 24. Da notare poi che nella stessa 
directory sul CD sono presenti 3 archivi autoscompattanti di nome vidkit1.exe, vidkit2.exe e vidkit3.exe grazie ai 
quali sarà possibile inserire numerosi filmati d'intermezzo nel gioco. Per far ciò dovrete solamente limitarvi ad cliccare due 
volte sui file suddetti e compattare il tutto all'interno della cartella dove avete installato Montezuma. 


Questo mese lo spazio argenteo per i filmati di Facce da TGM è raddoppiato, quindi sono due i| 
filmati che ci troveremo brevemente ad commentare. ll primo è Maniac World della LNA Films di 
Luigi landolo, Nicolas Turchetti e Andrea Palmieri: all'interno della cassetta che lo conteneva| 
erano presenti numerosi filmati dei quali ne ho scelto uno, che è quello che trovate nel vol. 39. 
AD dire il vero trovo che tutta la loro realizzazione, dall'inizio alla fine, sia improntata ad una 
certa originalità: il problema però è che mi sono trovato costretto ad dover operare dei tagli ad| 
causa di alcuni argomenti trattati, che avrebbero potuto scatenare le ire di qualche benpensante. 
Mi riferisco qui alla parodia di Command & Conquer con messaggi e simbologie naziste o al 
finto Luke Skywalker che spara al marocchino che cerca di vendergli un accendino anche nello| 


spazio; credo che tutto sia stato fatto in buona fede ma è sempre meglio evitare di creare polemiche. 


Nel vol. 40 troverete invece 


Il Ritorno degli Alieni”, realizzazione di Alessandro Canazei e Daniele Caruso, filmato realiz- 


zato con la scheda Rainbow Runner della Matrox e presentatomi su CD già convertito in formato MPEG. La storia è quella 


che vedrete negli 11 minuti di un 
per l'iniziativa di stampo professionali 
onto, l'occasione fa l'uomo ladro, la donna è mobi 
no?), Per il resto, menzione d'onore per un filmato di nome Rotten Police che mi è pervenuto all'interno di una custodia 
così ben realizzata da farmi pensare che 


ideo non esente da critichi 


lmeno ad mio avviso, ma che merita di essere premiato 
che sta alle sue spalle (tradotto in italiano: il tempo stringeva, il filmato era già 
tanto va la gatta che ci lascia lo zampino... insomma, ci siamo capi. 


rattasse di un film vero e proprio; purtroppo il linguaggio contenuto in alcune 


scene è fin troppo e, soprattutto, gratuitamente esplicito, per cui o me ne arriva una versione “edulcorata” o temo che non| 
se ne farà nulla... 


Con la velocità con la quale la Blizzard di solito sforna i i, 
forse la prossima volta che vedremo qualcosa di “playable” della casa californiana sul Si 

ver Disk staremo tutti festeggiando il nuovo millennio, motivo questo per cui direi che 
possiamo tranquillamente sollazzarci con il rolling-demo di Starcraft, attesissimo titolo 
della casa della saga di Warcraft e di Di 
un ristretto gruppo di uomini ai confini della galassia è costretto ad combattere per 
sopravvivere. Pare infatti che i Protoss non siano molto contenti né del fatto che la nostra 
razza stia depredando le loro risorse naturali né dell'avanzata degli sconosciuti Zerg, che 
stanno distruggendo qualunque cosa intralci il loro cammino. Nel gioco, in tutto e per 
tutto una versione “enhanced” di Warcraft, dovrete come al solito procacciarvi risorse, 
costruire strutture e fare il mazzi ad tutti. Di tutto ciò, nel vol. 39 si potrà ammirare un bellissimo filmato introduttivo che, 
‘seppur fin troppo ispirato ad Alien, pare fatto apposta per farvi fare dei begli incubi la notte. Se vi interessa, trovate il tutto| 
nella cartella \STARCRAFT (file: starcraf.exe) 


mo giocabili dei suoi prodotti. 


blo, che vi pi 


tterà in un lontano futuro dove 


(44 IGM 


Detto questo: 


1) Assicuratevi che Shattered Steel sia 
stato installato con le missioni sull'hard 
disk ciò significa che dovrebbero esserci 
delle sotto-directory di nome world_1, 
world_2, world. 4 e world_5. Se così non 
Jetete l'installazione con le mis- 


2) Scompattate nella directory di Shatte- 
red Steel fil llnios.ip, contenuto, 
all'in i ssexp.zip, con l'opzione 
(automatica se usaie il WinZip). AD osem- 
pio: phunzip -d LLANIOS.zip 
cAintrplay\ssteei 


I file originali con estensione .ssm sono 
inclusi nel file ssm.zip, nel caso voleste 
modificare le missioni ad vostro piacimen- 
to. 


r Control, quindi Single 
Player Game, Co-op, World 6 e accettate 


INSTANT DRIVE ACESS PRO 


v1.2 per WINDOWS 95/NT 4.0 


CARTELLA \WINOSVDA 
‘Access è un semplice pro- 
posiziona nei SysTray di 
indows 95 e permette di accedere ad 
tutte le unità presenti nel PC fomendo 
anche statistiche sul loro impiego. AD 


o si unisco la dl cronre 
Teleolisgamentind'eartlle o ppiiezion 


copre ben ii vista. Trotent 

5 Mostra lo epazio llboro sui 

dischi fissi e lo spazio totale dell'insieme 

ell unità. aggiunge | programmi e lo cer. 
iù usate al suo menu, utilizza l 


che può ossere masso nol gruppo 
Siad tema per Ban alieni 
Windows 95. 


NEWS ROBOT 5.3 
‘CARTELLA \WIN95\NEWSR 
Tra tutte le attività che interessano la 
comunità di Internet c'è an 


straordinario strumento chiamato comune» 
mente Newsgroup. Per muoversi nel New- 
Sgroup è necessario un programma appo- 
"fa in grado di agganciata! ad un Server 
sul quale risiedano i dati. il cui indirizzo di 
golito ha una forma del tipo: 


*antpserve 
Sui forum 

anche immagini, che, per una serie di pro- 
blemi tecnici di trasporto dei dati in una 


rete quale Internet; possono venire codifi- 
cate con opportuni algoritmi. Per ricevere 
‘ necessa: 
‘arlo: Nows Robot è in gradi 
‘ad un forum di discussion 
riproducendo 
20 fisso. Tale 


Robot non dovrete far altro che copiare 
cartella NEWSR sul vostro disco fisso e 
lanciare il file eseguibile NEWSBOT.EXE. 


ACDSee 32 VERSIONE 2.22 per 


WINDOWS 95 


CARTELLA \WIN9SACDC 
ACDSee è uno dei migliori pre 
visualizzazione grafica in circolazione: 
potevamo farci sfuggire la sua ultimi 
rsione? Direi pi I 


yrammi di 


vostro disco fisso © del vostro CD prefer 
to in modo rapido e immediato, 
possibilità di scriv vi 
ti. cancellare, rinominare, spostare file 0 
cambiare lo sfondo ad Windows 95? Allo. 


menti in alto sotto la barra del titolo. 
Basta posizionarsi nella directory ove 
sono contenuti i file grafici da visualizzare 
e cliccarvi sopra 0 scorrerli con i tasti 


ma. La partici 
è proprio la velocità con la quale 
grado di mostrare la immagini che ve lo 

rà preferire agli altri in circolazione. | 


file supportati sono i più comuni: BMP, 
GIR JPEG D, 


:G, PCX, Phot 
ione di ACDÉ 
le precedentemente viste: basta 
‘sul CD la directory ACDO e lan- 
ciare la procedura di installazione attra- 
verso il programma ACDCS2. EXE. Per 

di lare ACDSeo è sufficiente sele- 
Sionario e premere i testo Fimuovi ia 
Igstllazione applicazioni nei Pannello di 

ntrollo. 


WINAMP V. 1.72 


CARTELLA \GOODIES 

WinAmp è un programma per Windows 
95 e NT per ascoltare i file audio in forma- 
to MPEL 3). y 
dalle prestazioni ad dir poco si 
sono capaci di foniro una qualità dl 
sonoro pari ad quella del Ci 
tampio hat ad <ARHE ad Feb aereo con 
un ingombro davvero minimo. Basti pen- 
‘sare che la cartella \GOODIES, nella, 


Ja circa 330MB quando questi 
erano salvati in formato .wav. ll rovescio 
dei glia è però rappresentato 
dall'alto assorbimento delle risorse della 
CPU. visto che ad esempio sul mio P200 
l'esecuzione di un file MPEG occupa 
l'80% della CPU. 

| programmi disponibili su Internet per 
ascoltare i file succitati son 

‘numerosi, ma in 

quello che sì è al 
che quindi vi propongo nell 
la 1.72. Per utilizzarlo, non dove- 


ta far lio che acompattaio geliinteriae: 
cia grafica (o cliccare due volte sul file, 
winamp172. 
quindi lanci 
cartella di 

THUMBSPLUS 3.10 PER 
WINDOWS 95 E WINDOWS NT 

4.0 


Cartella \WINOSTHUMB 

ThumbsPlus è un visualizzatore di file 

fici per Windows 95. La sua accezionalità 
i gran numero di 


mesi fa dal Besser, finalmente questo NBA Live 98 della EA Sports fa la sua 

1e sul Silver Disk in versione giocabile. Il demo, contenuto all'interno della dir 
\NBA 98 del vol. 40 nella forma del solito archivio autoscompattante di nome 
nba98.exe, per girare richiede come minimo un P90 con 16MB di RAM e Windows 
95. Il gioco supporta la 3Dfx e, per il resto, non credo ci sia molto da dire se non chi 


una volta che ci avrete preso mano, potrete sbizzarrirvi in schiacciate spettacolari, tap- 
in e quant'altro vi venga in mente. Siamo sempre lontani dagli standard di un Total NBA 
per PlayStation, ma al momento è forse il massimo cui possiamo ambire su PC... 


PLANE CRAZY 


Devo dire che quando ho visto girare in redazione questo Plane Crazy della Inner 
Workings sono rimasto piacevolmente stupito da un giochino semplice semplice ma 
veramente ben realizzato sotto il profilo tecnico. Distribuito dalla Europress, il titolo 

questione non è altro che un arcade di corse dove però, anziché guidare una macchi 

si piloterà un piccolo aeroplanino. Questo significa più divertimento ma anche una mag: 
giore difficoltà nel controllo, che si tradurrà, almeno all'inizio, in risultati non propria- 
mente esaltanti. Comunque sia, i programmatori della Inner Workings mi hanno pregato 
di assicurarvi che la versione definitiva sarà un po' più facile da giocare: io, il mio dove- 
re di messaggero l'ho fatto. Contenuto nella directory \PLANE CRAZY del vol. 39, il 
dimostrativo è installabile cliccando due volte sul file setup.exe e, per funzionare, 
richiede almeno un Pentium 166 con 16MB e Windows 95 installato. 
care alle richieste di cui sopra anche una bella 3Dfx, per ottenere dei risultati di tutto rispetto... 


POWERBOAT 


Gioco controverso, questo Powerboat: quando lo vidi ad Atlanta durante la passata edizio- 
imo, mentre stando alle versioni viste finora mi pare si 


non è quella che troverete recensita su altre riviste nostre concorrenti... 
strativo di un gioco di corse ad ambientazione nautica dove vi verrà data la possi 
sedervi all'interno di un veloce motoscafo e di correre per dei canaloni ricchi di salti e 


unica cosa che posso dirvi è che lo troverete all'intero della car- 
tella \POWERBOAT del vol. 40 e che, per installarlo, basterà cliccare sul file setul 


WARBREEDS 


Realizzato dalla Red Orb Entertainment e contenuto nella cartella \WARBREEDS 
DEMO, WarBreeds è uno strategico in tempo reale per Windows 95 nel quale, un po' 
come in tutti gli emuli di Warcraft 2, si dovranno prima costruire delle installazione, 
quindi fortificare il proprio esercito e infine sferrare l'attacco al nemico. Nel caso spe- 
cifico c'è da tenere presente che l'energia che permette di far funzionare qual 

a delle unità (pod) da piantare nel terreno e da far crescere in spa; 

7 ssi avrà sufficiente energia, si potranno costruire altre infrastruttu- 
re quali ad esempio i laboratori genetici (Gene Labs), grazie ai potranno non 
solo creare nuove unità ma sarà possibile anche impostarne parametri quali forza, 

ccessori. Molto importanti si riveleranno anche i raccoglitori genetici (Gene 


‘sonalmente, mi sento di raccomandarvi di affian- 


rs), coi quali sarà possibile analizzare il corredo genetico dei nemici e impara- 
re come innestare le loro armi sulle vostre unità. Nel demo è inclusa una campagna d'addestramento suddivisa in tre mis-| 
le quali sarà possibile imparare i rudimenti del gioco. 
jimostrativo in questione sarà necessario usare l'interfaccia grafica o cliccare sul file setup.exe: i requisiti 
minimi di sistema includono un Pentium 90 con 16MB di RAM e Windows 95 con relative DirectX 5.0. 


l'immediata anteprima ne indica 
all'utente la locazione. ThumbsPlus si 


Entra nella più grande vetrina-mercato di prodotti multimediali 
su CD per il tuo computer e la tua console 


WW.CDITALIA.IT 


Giochi, prodotti educativi, culturali e per i tuoi hobby 
Ordina direttamente tramite internet! 
Riceverai direttamente a casa il prodotto che desideri 


Alzi la mano chi prima delle news del mese scorso conosceva RoboRumble e la sua 
casa di sviluppo, la polacca Metropolis Software: qualcuno magari sparso tra voi 
sessantamila lettori ci sarà anche, ma vi assicuro che io stesso sono caduto dalle 
nuvole quando ho visto i primi screenshot. Bene, detto fatto, eccovi qui il demo di 
questa versione riveduta e corretta di Total Annihilation, strategico in tempo reale 
nel quale le mazzate le si tira ad suon di robottoni. Non fatevi trarre in inganno dalla 
triste intro 0 dalle deprimenti schermate grafiche dei menu: il meglio il gioco lo dà 


quando inizia ad sfruttare la 3Dfx, impiegata davvero bene. La trama, ammesso che 

vi possa interessare, narra dei soliti alieni che vengono ad romperci le cosiddette e 

di noi che siamo costretti ad affidare le nostre speranze nelle armi realizzate da due 

consorzi opposti tra loro: chi dei due vincerà non è arduo dirlo, dato che nel demo ne 

potrete usare uno solo, ma resta il fatto che se possedete almeno un Pentium 90 con 16MB di RAM e Windows 95 instal- 
lato, potrete provare anche voi ad dire la vostra. Ah, dimenticavo: Robo Rumble lo trovate nella directory \ROBO RUMBLE 
del vol. 40 all'interno di un archivio autoscompattante di nome demov11.exe. 


Sviluppato e prodotto dalla SSI, War Wind Il è uno strategico alla Warcraft 
all'interno del quale svariate razze verranno ad contatto tra di loro e si frontegge- 
ranno per la supremazia totale del pianeta Yavun. Molti anni sono infatti passati 
dal Grande Conflitto e gli umani, seppur riluttanti, sono diventati parte della 
diversità culturale di questo mondo alieno. Ma le cose, ovviamente, non proce- 
dono per il verso giusto. Le quattro etnie che si fronteggeranno saranno gli Over- 
lord Faction, che vedrà riuniti tra loro i Tha'Roon e gli Obblinox, e i SUN (Ser- 


vants Under NagaRom), che verranno rappresentati dai Shama'Li e dagli Eaggra; 

delle due razze umane ci saranno i Marines, composti unicamente da soldati, e i 

Descendants, popolati da scienziati e accademici. Nel demo, contenuto all’inter- 

no della dir \WARWIND 2 del vol. 39 e installabile cliccando due volte sul file 

setup.exe, vi verrà data la possibilità di impersonare i Marines in una battaglia 

che, perché abbiate almeno la possibilità di parteciparvi, necessita che voi siate i possessori di almeno un Pentium 90| 
(Pentium 120 raccomandato) con 16 MB RAM e 30MB di spazio su HD, tutto ciò senza dimenticare l'immancabile Win- 
dows 95 con relative DirectX 5.0 installate... 


iacciono i simulatori di volo e volete vivere un periodo della nostra storia 
che non è praticamente stato mai preso in considerazione dalle software house, 
allora "Sabre Ace: Conflict Over Korea”, sviluppato dalla Eagle Interactive e 
prodotto dalla Virgin Interactive Entertainment, potrebbe essere proprio il gi 
che fa al caso vostro. Com'è facile capire, il titolo in questione prende spunto 
dalla Guerra della Corea tenutasi ad cavallo tra il 1950 e il 1953 (se non ricordo 
male) e, di conseguenza, anche gli aerei che si potranno pilotare saranno diffe- 
renti dai biplani o da lamo abituati ultimamente: qualora si scelga di 
combattere con gli americani si partirà con un F-51 per poi arrivare, promozione 
dopo promozione, prima all'F-80 e finalmente all'F-86 Sabre; se invece si sce- 
glierà di stare dalla parte dei nord coreani si partirà con uno Yak-9 e quindi si 
arriverà al MiG 15. Il demo, contenuto nella directory \SABRE ACE e installabile 
xe, richiede come minimo un Pentium 133 con 16MB e 
Windows 95 installato. 


“Sega Touring Car Championship" è un gioco arcade di guida della Sega Entertainment 
nel quale si potranno pilotare i bolidi che di solito sfrecciano sui circuiti automobilistici 
nella gare del campionato Gran Turismo. Nel demo, per inseguire i sette concorrenti con 
cui vi troverete ad avere ad che fare, sarà possibile avvalersi della visuale in soggettiva 
o di una telecamera posta dietro alla macchina; la corsa è ad tempo e si avranno non più 
di 45 secondi per completare un giro di pista. AD differenza che nella versione definitiva 
del gioco, 


tati accettabili, sarà nece: mere il tasto ALT e impostare l'alta risoluzione 

dall'apposito. La configurazione minima richiesta prevede uno scontato Pentium 90 con 

16MB RAM sui cui sia installato Windows 95 con relative DirectX 5.0, anche se mi 

sento di consigliarvi almeno un P166. Il demo è contenuto nella dir \SEGA TOURING CAR e, per essere installato, richiede! 
LA Gogh Giok SUA archi olaticicompelianie di rome sto dedi 


“The Golf Pro" è senz'altro quella che si prospetta più interessante, non tanto per 
la grafica renderizzata realizzata con l'ormai immancabile Silicon Graphics, quanto 
piuttosto per l'innovativo sistema di controllo che, primo fra tutti, dà veramente 
l'impressione di effettuare uno swing con la mazza. Sviluppato dalla Empire con 
l'aiuto del famoso (in Inghilterra) Gary Player, the Golf Pro sfrutta il sistema di con- 
trollo Mousedrive, grazie al quale per effettuare lo swing si dovrà cliccare sul tasto 

tro, caricare il colpo spostando il mouse ad destra, quindi chiudere il movi- 
mento riportando il mouse verso sinistra; non appena si vorrà colpire la palla, si 
dovrà lasciare il tasto del mouse. ll tiro finale sarà frutto quindi non solo della 
potenza ma, soprattutto, del movimento di “chiusura” del polso e del punto di 
impatto. Anticipando o ritardando quest'ultimo si colpirà infatti la pallina sotto o 
“in testa", provocando un tiro con effetto all'indietro 0 în avanti: chiudendo invece il movimento del polso non in modo 
perfettamente orizzontale ma piuttosto diagonale (verso l'alto 0 il basso), si imprimerà un effetto ad rientrare o ad uscire. 
All'inizio non sarà facile capire come e cosa fare ma vi assicuro che, una volta presa la mano, tutto diventerà più faci 
Tolto questo, non mi resta che dirvi che il demo di The Golf Pro lo trovate nella directory \THE GOLF PRO del vol. 39 e 
che, per installarlo, dovrete cliccare sul file gpcinst.exe. Il gioco come requisiti minimi di sistema richiede un Pentium 90 
con 8MB di RAM e una scheda grafica con almeno 1MB di RAM. The Golf Pro, che qui trovate in una versione ancora spe- 
rimentale (quello che ho potuto vedere io dal vivo è molto meglio di quanto non si veda qui nel demo), richiede Windows] 
95 anche se poi usa il DOS. 


risorse di Windows 95: sul lato 
sinistro si trova la struttura ad albe- 
ro del disco fisso, che può venire 
espansa ad più livelli, mentre nella 
stra trovano posto i nomi 
Ln riquadro di antepri- 


l'anteprima dei file supportati 
tre gi altri non verranno consi 


L'installazione di ThumbaPius è 
molto semplice: basta cercar 
TPLS3232.EXE sul CD e cli 
sopra due volte per avviarlo. 
disinstallare il programma si dovrà 
‘andare nel Pannello di controllo, 
voce “Installa Applicazioni”, sele- 
zionarlo e premere il bottone 
RIMUOVI 


MICROSOFT REGCLEAN 4.1 


Cartella \WIN9S\REGCLEAN 

In questi mesi ci siamo accorti di 
quanto sia fondamentale e impor- 
tante il REGISTAY di Windows 95, 
ovvero la sua spina dorsale, i file 
contenente la urazione totale 


facendo in modo 
pochi coloro che realmente lo sap 
iano manipolare correttamente. 
tando così le cose, la Microsoft 
ha sviluppato una semplice utility 
in grado di analizzare e correggere 
facilmente le piccole discrepan: 
che possono generarsi nell'uso 
corrente di Windows 95: il suo 
nome è RegClean e la trovato sul 
CD nella cartella WINOS\REG- 
CLEAN. RegClean si presenta 
come un Wizard: il suo impiego 
non richiede nessun intervento da 
in quanto la pro» 


vieni 
all'avvio dol programma. All'utonte 
non rimane che confermare la 
volontà di correggere 0 meno il 


Registry, 
(Clean crea nella sua cartella un 
file di backup delle impostazioni 


modificate: in caso di nece: 
potrà cliccare su tale file, con 
estensione REG, per ripristinare 
quanto cambiato. 


GAME SPY 3D v. 1.52 


Cartella \WIN95\GAMESPY 
Vi piace giocare su Internet e non 
volete spendere una lira? Bene, 
Rerché de oggi aveto ad vostra 
isposizione GameSpy, un pro- 
gramma che vi permetterà di rin- 
tracciare i provider capaci di offrire 
il servizio migliore: l'unica condi- 
zione, ovviamente, è che abbiate 
una connessione ad Internet. Una 
il programma, potre- 
l videogame cui 
reste giocare (per esempio Qual 
ID e quindi cliccare sulla voce 
“GameSpy/Update this source”: il 
progi 
te una ricerca sulla ret 
una lista di tuttii 


relativi 
vtto un 

segnale ad partire dal vostro com- 
puter, arrivare ol server o tornare al 
vostro computer. Più basso è il 

ing e meglio è. AD questo punto, 
Basta cicca due vola zu srver 

lesiderato e in pochi secondi sar 
possibile iniziare giocare! Per 
installarlo; basterà cliccare due 
volte sul file 
gamespyinstaller152 dist 
Stallario, sarà sufficiente seleziona. 
re la voce GameSpy dal menu 
installa/disinatalla applicazioni. 


0”, «L'altro giorno 
Lara, Ryu, Ken, Chiun-Li, Abe, Cortex ed altri amici 
passavano di qui... 


e poi NOVITA, TRUCCHI, RECENSIONI, SPECIALI... 


TUTTO QUELLO CHE NOI ABBIAMO 
GLI ALTRI L'AANNO DOPO DI NOL. 


TUTTO QUELLO CHE GLI ALTRI HANNO 
NOI ABBIAMO PRIMA DI LORO. 


TEEnNcRIRI 
Parra 


MOONLOOKER spa > 


Distribuzione di Videogames e Accessori per PE e Console 
VIA TIBULLO, 13 - 00193 ROMA - TEL. (06) 681913.20 ra. - FAX (06) 6869705 ra. 


vinci con 


GRANDE 
CONCORSO 


ES 


Partecipa anche tu al grande consiiiicaria Edizioni, 
gioca con TGM e vinci un personal computer basato su 
processore Pentium II! Inoltre ti attendono una valanga 
di altri premi. Partecipare è semplicissimo basta 
rispondere al banale questito qui di seguito riportato e 
inserire i propri dati e preferenze nella tabella 
apposita.II concorso inizia con questo numero di TGM 
(105/febbraio 98) e ha termine con la chiusura ufficiale 
del FuturShow di Bologna: il 7 aprile 1998. E' possibile 
partecipare inviando il questionario allegato a queste 
pagine (o una sua fotocopia), oppure direttamente 
presso il punto previsto nello stand Xenia al Futurshow 
di Bologna; oppure ancora attraverso il sito Internet 
della Xenia Edizioni (www.xenia.it) e comunque entro e 
non oltre il 7 aprile 1998 (farà fede la data del timbro 
postale). L'estrazione avverrà il giorno 8 maggio 1998. 

| vincitori saranno avvertiti a mezzo lettera raccoman- 
data. 

Saranno considerate valide solo le schede riportanti 
tutti i dati richiesti 

L'indirizzo cui inviare il materiale è il seguente: Xenia 
Edizioni, Vinci con TGM - via Carducci 31 20123 
Milano 


CHI SONO 1 
BUNNY PEOPLE? 


Bunny People sono i tecnici che si occupano della 
gestazione dei nuovi processori negli stabilimenti spe- 
cializzati Intel. Lavorano in ambienti sterilizzati e aset- 
tici. per questo indossano le strane divise che li 
hanno resi famosi 


Gli astronauti in partenza per la luna. 
I tecnici degli stablimenti specializzati Intel 


| fun di Bugs Bunny il celebre coniglio dei 
disegni animati. 


1° PREMIO: 

Personal computer multimediale basato su processore 
PENTIUM Il 233 Mhz, 64 MB di EdoRAM, HD da 4.8 GB, scheda 
video Matrox Millenium 4 MB, scheda audio, casse acustiche, 
monitor e accessori, 


2° e 3° PREMIO: 
Kit Create & Share con Camera Pak 


4° e 5° PREMIO: 
Kit Multimedia con coppia di casse acustiche 


Dal 6° al 15° PREMIO: 
Abbonamento per un anno (undici numeri) alla 
rivista The Game Machine. 


Dal 16° al 25° PREMIO: 
Una confezione originale di Quake 2 di ID Software, distribuito in 
Italia da Software & Co. 


Dal 26° al 75° PREMIO: 
Bunny People, i simpatici pupazzetti mascotte della Intel. 


TGM NEWS 


IL GIGANTE COMPAQ DIVENTA 
(ANCORA PIU’ GRANI 


eci dll oro azione congiunta Gi azionisti 
ranno circa 30 dellari per azione; A 
Tramite l'emissione di circa 150 mi 


la nuova società la seconda più 
dell'intera industria informatica. Cosa 


LA GRANDE FAMIGLIA DEI PENTI 
Sono ben ta le differenti versioni di Poni 


ILA L'E-MAIL 
di espandere 


Fan 


fis 


in ritardo di circa sei mi 


i 
È 


MODEM A 56K BPS, LO STANDARD E' 
RAI UFFICIALE 


relativi soltware per chi già possiede uno dei modem 
supera ia e è une del tend seco: 


| MITI ALLA CARICA 


09, quelli ella sere XCOM? Bene. eccoli di nuovo con questo Magic & Mi 
esaltante ma dalle caratteristiche piuttosto interessanti. specialmente per un accani 
o mie recenti banfe su Orion 2, ho ricevuto sfide da diversi lettori... Bravi, bravi). Sostanzialmente, ci troviamo in 
un mondo popolato da decine di incantesimi, 
l'utilizzo dei quali risulterà fondamentale per la 
conquista territori in cui ci troveremo 
calati. Max ha visto il gioco, anche se in una 
versione piuttosto ‘primordiale’, ma è rimasto 
favorevolmente impressionato: la caratteristica 
del tempo reale dovrebbe dare una buona linfa 
al titolo e dopo il mezzo fiasco di Lords of 
Magic (secondo il mio parere, sia ben chiaro), 
si attende veramente qualcosa di qualitativo in 
un genere che batte la fiacca da qualche 
tempi 
MB 


come il sot- 


‘nuov 
Questa cifra, solo dua m 

dalla Canadese Nortel Telecom (un 

propone un sistema analogo chia- 

velocità certo interessanti (per 


raggi 
strabiliante 
. con 262 landing-point 
tali). Pianificato per ent 
consentirà trasmissioni» parti. 
al 


possibilità di raggiungere picchi di un Terab) 
i o fatti due conti risuità chiaro che sl, gia parondo 
î 


Ù 
legata al servizio di rete. Ino 
demand” e di servizi video/vocali digi 
‘Sì prevede ancora una volta una rivo- 
inte quanto sia vicino il futuro di cui 


ME) 


contenuto di metà dol mio 
rebbe il 

infuriato di un 

testa un'enorme ascia 
L'ho descritto alla gente di 


q n 
mago cialtrone 
cervello. Ing tre gilde italiane oltre all'Uffi 
t 0 i momenti in cui scrivevo quel 
Demonio, i suoi di. le braccia irsute che roteano so; 
bipenne mentre mi 


Trinsic, loro queste creatu 


la par condicio. Folte nebbie popo» 

iutare ho reclutato 

tona con quello di Britannia. Per le informazioni che 

seguono ringraziate anche McOrion. un viandante al quale auguro buona fortuni 

Pastiamo con le organizzazioni tradizionali. Meritano attenzione i Templari di Taos, gruppo del | 
quale fanno parte una settantina di personaggi. Potre li all'indirizzo — 
weww.aspide.i/ireeweb/taos/. Oltre al già citato DBI mi sovvengono i Guardiani della Sacra Ankh, | 

folto gruppo di guerrieri composto al momento da circa 120 giocatori. La gilda ha una homepage 

all'indirizzo vww.dinet.com/gdeanit, che vale la pena visitare per leggere il racconto della loro 

autrice di un bel sito all'indi- 


stori. Un'altra gilda degna d nota è la Confraternita del Drago 


iù 
principale 


società. 
Ankh: la taverna, 
programmato davvero bene 
sta per ‘sulle singole gilde agli indirizzi disp 
ili suì rispettivi siti. Invito i coordinatori delle gilde italiane (0 semi-italiane) non ancora citate 
contattarmi, siamo solo al primo capitolo del diario. 
Prima di riporre ‘© calamaio mettiamo in chiaro una cosa: sappiamo benissimo che Karis fa 
parte di una gilda, ma ora vi prego di ri ‘a me e a lui un fiume di lettere dove mi accusate 
parzialità. Ad Ametraal di Trinsic non interessa cosa fa il suo aiutante nel tempo libero. Ci sono 
gilde ma siamo tutti italiani, quindi cerchiamo di andare d'accordo. E magari di mettere in 
la Federazione. (“0 © 


gelsol/index him), visto che i loro obiettivo è creare una vera e pro 


di Ametraal di Trinsic 
(aka Alessandro La Spada) 


>, 


IBM A 1000 MHz 


Alla IBM si stanno spremendo le meningi dì quindici ingegneri per mettere a punto un nuovo microprocessore dalle presta 
zioni strabilianti. Presso i Research Labs di Austin è stata realizzata una versione sperimentale di microprocessore CMOS 
(Complementary Metal Oxide Semiconductor) in grado di operare a una velocità di più di un bilione di cicli al secondo. ll 
chip contne un milione di transistor © utlzza una tecnologia IBM a circuiti da quarto di-nicron in grad di ftire prestzio: 
ni da Gigahertz. L'oggetto è basato su un'architettura PowerPC sviluppata da una join-venture che vede impe. 
gnate IBM, Appio Computer e Motorola. Al momento le prestazioni di ciock ottenilte sono di 1100 megaherts ma ll prodotto 


finale potrà raggiungere velocità superiori grazio al CMOS 78 “Copper Chip:. annun- 
ciato lo scorso anno dalla stessa IBM. “Copper” significa “rame”. e questo nuovo 


s e Ce a ra 
Pe Fe 271% Circuiti le parti in alluminio con bbe meggiore efficienza, diminui- 
$ N <aprpreest=o eee 

7 ti Kaleggio minor Sì at di colpo se ì pena che ch più oo ell 
importan fechte Pontiim I ‘tocca 1339 Mile. menta l'Alph RISC fio Veloce seggiunge 

pe: novità ;, ‘s010" 500 MH Il nuovo progetto dell IBM par. dorreibe sGere prodotto i gle 


IBM Microelectronic& 


di un paio di anni. Bisogna dire che in questo lasso di tempo non si può prevedere 
cosa siano capaci di sfornare a casa Intel, dove stanno ultimando il nuovo 


I chip del futuro. Merced..staremo a vedere. - 


VIVA LA GARUFFA 


Dallo stesso creatore di Jimmy Whites Snoker (Archer Maclean), ecco Cueball, un 
gioco di biliardo che, contrariamente agli altri, dovrebbe immergerci in una realtà vir- 
tuale che va ben oltre il singolo tavolo verde. Tanto per cominciare, dalle immagini 

che abbiamo potuto vedere si ha veramente la sen- 

sazione di trovarsi in una stanza da gioco, con la 

possibilità di interagire con molti degli elementi 

presenti (fra i quali vi segnalo le freccette, una slot 

machine e perfino la versione 01 del primo 

Dropzone - sviluppato chi vecchio 

Archer, ndMax), Le versioni simulate riguardano il 

Pool e lo Snooker, ma mi è stato riferito che 

versione italiana si sta valutando li 

includere il biliardo all'italiana e la goriziana da 

prima variante è quella con cui perdo diverse ore 

al mese). La grafica è eccellente. le prestazioni dovrebbero risultare ottimali anche su un 

Pentium 133. Per il resto, il giudizio definitivo ve lo daremo fra non molto. 
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OLTRE CIVILIZATION 


Tutti conoscono Civilization, uno dei pochi, unici giochi perennemente in cima alle 
classifiche di gradimento. ll Meior, è ormai divenuto un mito viven 
to ed è considrato una d doll'indua 
elettronico, 


doll'intrattonimento 
rose per fondare una 


‘affiancata a quella di un 
È infatti che arriva il nuovo gioco di punta 
della Firaxis, "Sid Moio - A Brlan Reynolds Design”. Un nome 
fungo per una lunga storia e un altrettanto lungo seguito... Ricordate come andava a 
finiro una partita a Civilization? Vinceva chi portava il proprio popolo al massimo 
della civiltà, il che în termini di gioco consisteva nel raggiungere Alpha Centauri. 

Ma una volta raggiunta la meta? Nell'ottobre 1998 la storia proseguirà e questa volta 


il gioco si farà più complesso: avremo un 
manipolo di colonizzatori, approdati su un pianeta alieno ® ostile, sy! quale biso 
gnerò progettare una nuova civiltà. Ma non basta costrui città: occorre 
pensare al futuro, ai bisogni fisici a intallettuali dei popoli, delle generazioni che non 
avranno più nulla di terrestre. Nuove filosofie. nuova politica, nuovi sistemi per gosti- 
re l'economia, cose queste che comporteranno la nascita dell'esigenza di diversi 
canoni etici, di nuovi costumi e nuove decisioni. Questo sarà Alpha Centauri. nella 
tradizione di uno dei più fortunat però una società, o 
meglio un modello di società per sarà certo semplice. 
L'idea è a mio parere eccezional ‘come verrà realizzata. 


L'interfaccia di gioco sembrerebbe, dalle prime foto, allontanarsi da quella a cui era- 
in più le variabili da tonere sottocchio saranno molte di più, a partire 
l'ecologia per arrivare alle strategie belliche, alle produzioni indu- 


fisiche e mentali delle future generazioni aliene. Ammetto una 
‘attesa sarà dura. 
ME 


certa eccitazione. 


JA NUOVA RIVOLUZIONE INDUSTRIALE 


Recenti sviluppi scientifici hanno permesso a futurologi e scienziati di avvallare 
l'ipotesi di una imminente rivoluzione industriale. Il fonomeno, che potrebbe rendere 
necessario ripensare l'industria dell'hardware, è denso di implicazioni. Il protagoni 
sta di questa novella fantascientifica si chiama ancora una volta “chip”, ma in que. 
sto capitolo l'anima che dà vita all'oggetto miracoloso non è più un impulso elettr 
co. bensì un impulso fotonico. Laboratori sparsi per il mondo stanno cercando di 
cambiare strada, di microfii di achede © chip per sostituirli con fasci di 
luco laser. L'idea i costruire microchip fotonici dieci volte più veloci di 
quelli attuali. Tutto nas ina previsione più che da un progetto effettivo. In 
realtà tale tecnologia è ancora gli albori ma in poco tempo ha già ottenuto risultati 
quantomeno incoraggianti. Tra protagonisti di questa storia spicca ll primo piano di 
un materiale chiamato arseniuro di gallio. capace di cambiare la propria composizio- 
ne se stimolato ico. In condizioni normali l'arseniuro di gellio è 
lttere la luce. Questo permette in prima 
istanza di costruire microspecchi per indirizzare fasci laser. Altra strana proprietà di 
questo materiale è la capacità di bloccare la luce. mantenendola “viva”: ciò potreb- 
be permettere in futuro di creare nuovi supporti di memoria. Queste teorie sono 
confermate dai ricercatori del Lens (Laboratorio Europeo di Spettroscopia non 
Lineare) di Firenze. che hanno scoperto che la luce è un'energia in grado di passare 
attraverso materiali disordinati (come ad esempio le polveri). portandosi con sé 
informazioni preziose che è possibile intrappolare in polveri di semiconduttori: si 
possono così Costruire batterie e registrare informazioni. Ora però tocca agli 
gner alle industrie mettere futto queste ricerche per costruire prodot stabili 
zionali. ll laser © la sua rifrazione comportano una gamma di problemi decisa. 
mente superiore a quella incontrata dalle tecnologie tradizionali. Secondo un ricer. 
catore Intel. Mark Bohr la via più interessante è ancora quella attuale: unire tutt 
le memorie di un PC su uno stesso pezzo di silicio per rendere l'architettura 
del computer decisamente più veloce e funzionale, con il vantaggio che le tecnologie necessarie non differirebbero da quelle 
esistenti. Dall'altra sponda, ricercatori e futurologi abbozzano l'idea di un'era controllata da laser. con PC tanto piccoli quan- 
to efficienti. Certo è, comunque vadano le cose. che viviamo un epoca bellissima, che ci permette di cogliere ogni giorno il 
fascino dell'evoluzione tecnologica. 
P.S.: Che cosa centra la foto qui pubblicata? Semplice, è un modello grazie al quale vengono condotti esperimenti sulla rfra 
ione laser non lineare presso il Lens di Firenze...à il futuro ragazzi! 
ME 


LA RIVOLUZIONE ANNUNCIATA DI 
INTERNET 


LO SCHERMO CHE SI PUO’ RICICLARE 


in possesso. La 


OFFICE SI FA IN PEZZI 
La Microsoft. dopo aver forni 
per tutta il co 

degli utliz 


GLI DEI DELL'OLIMPUS 


im 4X. una distanza 
d'otturazione compre 
do. Il sistema è p 


LA MOTOROLA SI METTE A GIOCARE 
ben nota compagnia di M 


hi DVD e giochi. e 


me CC TIRA 


UN PACCO PER HEXEN 2 


Accidenti, sono in ritardo con le conse- 
gne come non mai! Ho poche ore per 
scrivere la preview di Montezuma e dare 
finalmente una forma decente alla 
recensione di Dark Omen, ma non pi 
questo voglio togliermi lo sfizio di scri- 
vere questa bella vocina circa il Mission 
Pack di Hexen 2 in fase di sviluppo 
presso la stessa Raven Software. Ani 
una delle menti dietro fl pacco (che si 
chiamerà “Portal of Praevus”) è Eric 
Biessman, che altri non è che il desi- 
gner capo di Hexen 2. Secondo le sue 
stesse parole una delle cose che hanno 
imparato è che in un gioco come Hexen 
2 non bisogna mettere enigmi troppo 
difficili: io stesso. in effetti. mi ricordo qualche commento inferocito da parte di giocatori bloccati nell'episodio egiziano, senza 
contare che molti hanno trovato troppo intricati anche i semplici puzzle del primo episodio. Per questo motivo Portale dei Pravo 
(che non è Patty, ma un'anima dannata che - guai a lei - non ispererà mai di riveder lo cielo) sarà improntato a un gamoplay più 
oserei dire, salsicciometiccio. 

grandi novità dal punto di vista meteorologico perché i programmatori hanno aggiunto pioggia, neve a tempeste 
polvere... una delle cose che li sottoscritto attende con più ansia in Daikatana, uno degli sparatutto 3D più attesi. E ovviamente 
sono stati realizzati nuovi mostri e nuove armi: tra i primi citerò il Pentacolo. erino strisciante che sarà dispor 
versione rocciosa, ghiacciata e forse anche in altre. L'idea è di avere pochi poligoni così da poter usare queste pesti in grandi 

iami. Avremo poi gli Uomini Yak e, ovviamente, un nuovo 


di una nuova classe che si aggiungerà alle quattro già disponibili in He 
foto, è una ex-seguace del malvagio Eidolon convertita alla causa del ber 


rà il vostro scontro con un perfido stregoni 
Riders per i suoi loschi fini. 

igare l'inverno che ha 

la parola lascia facilmente intuire è un nuovo conti- 


rsonaggio che sceglier 
Je non ha trovato niente 


stretto in una morsa ghiacciata il mondo fin nelle lande di Tibet, che come 
nente dalla temperatura tutt'altro che tropicale, 

Che dire? Si tratta di 15 livelli pioni di castelli, acquedotti, templi buddisti, caverne ghiacciate e catacombe che ben presto saro- 
te chiamati ad attraversare per salvare una volta di più un mondo che, senza di voi, non saprebbe proprio che pesci pigliare. Ve 
la sentite o dobbiamo chiamare Conan il Barbaro? 


Stefano Ser Pent Rider (cavalco un baronetto) 


UN CANALE PER IL 


CENTENARIO” 
Inttp://wwwxenia.it/zzap!/ 


Anche se con enorme ritardo rispetto alla “più giovane” TGM, anche Zzap1 è arrivata al suo 
bel numero 100, Ebbene sì, tra le altre cose, questo mese di marzo sarà per sempre ricorda- 
to come quello del numero cento di Zzap!.. A chi non avesse vissuto quell'epoca, ricordiamo 
e la rivista, originariamente concepita per gli 8 bit allora imperanti (Commodore 64. 
pectrum, MSX e Amstrad CPC), nacque in forma cartacea nel lontanissimo maggio dei 
1986, fu poi allegata come inserto di TGM inacque sulla rete il 15 settembre del 
1996. La sua storia turbolenta, che comunai * nell'apposita 
oli”, giunge così a una tappa importante 
rso un nuovo ruolo: quello di canale webca: 
tiene alle specifiche di Microsoft Internet Explorer 4 per la definizione dei “cai 
diventando così ti del suddetto bro 
conseguenza “sfogliabile” off-line. Dal mese tutte le aree di Zz 
che in questi 
offrendo un panorama sempre più vasto e aggiorna» 


to di tutto ciò che è videogioco 
E non è finita qui!l! Proseguono ina nostra rivista on 
line qualcosa di unico nel panorama internauta italiano: i "10 personaggi in cerca 
d'autore”, che vi permettono d'intervenire direttamente sulle nostre recensioni, il 
"Game Lab” di IENA. con le retrospettive su tutti i videogiochi che hanno fatto la storia, 
a la nuove sezioni di “Non solo 3DIx", che vi daranno una mano a orientarvi nella selva 
delle schede 3D. E non è ancora finita qui, perché stanno per arrivare nuove, importan- 
tissimo aggiunte che renderanno il nostro sìto un punto di riferimento fisso per tutti i 
videogiocatori (e non solo...). Insomma, se ancora non lo avete fatto, vale proprio la 
pena di soffermarsi qualche minuto in più sul nostro sito, diventato tra l'altro molto 
veloce in seguito al recente cambio di provider. 


Paolo Besser 


LE SUPERMOTO 


Non ho mai amato particolarmente i giochi di moto, per il _ 
semplice fatto che in genere si tratta di arcade più o meno 
riusciti: quello che desidero è una vera simulazione, e 
Superbike sì candida senza mezzi termini a ‘massacrare’ la 
concorrenza. Dire che il realismo la fa da padrone non 
significa molto: immaginatevi allora confronti telemetrici 
con la realtà, di modo che i tempi delle moto siano quanto 
mai corrispondenti, tracciati perfetti e comportamento della 
moto finalmente ‘vero’, non dei semplici adattamenti a un 
quattroruote. Del resto, più che dilungarmi basterebbe dire - 
che c'è di mezzo la Milestone, la quale utilizzerà la sua 
esperienza maturata con la serie di Screamer (pensiamo 

l'angine del gioco), in modo da produrre qualcosa di veramente innovativo. Il Duspis, che ha 
già dato un'occhiata al gioco, ha palesato a più riprese *, dal momento che ne capisce più di me di moto, 
c'è da andare sul velluto. Aspettatevi aggiornamenti a brev 
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(6 PUZZLE ANIMATI 


Arrivano in Italia dei rivoluzionari puzzle animati che faranno letteralmone ———————————__l! 
il vostro PC. Niente paura, comunque, per ricomporio non dovrete 
e di fiducia, ma semplicemente pa: 

sare qualche ora di sano divertimento. | Moving Puzzle, questo il nome 
della serie di prodotti di Ravensburger (e distribuiti da Leader), rappresen- 
tano l'ultima evoluzione di un gioco vecchio come il cucco, basato su un 
concetto semplice ma vincente, quello del rompicapo, in questo caso por 
tato al massimo livello di sofisticazione attraverso l'impiego di videoclip. 
continuo movimento. Ogni titola della collana contiene dieci puzzle, l'ult 
mo dei quali accessibile solo dopo aver completato tutti gli altri. Giocare è 
semplicissimo: si seleziona il livello prescelto e ci si ritrova con un'imma- 
gine in movimento scomposta in tessere quadrate. Con l'utilizzo del 
mouse secondo la nota tecnica del “drag and drop” si deve ricomporre il 
puzzle, facendo i conti con tre livelli di difficoltà e una marea di diavolerie 
(tessere ruotate, invertite, specchiate...) che metteranno a dura prova la 


vostra rapidità di ragionamento e di esecuzione. La collezione è composta 
da sei titoli a soggetto: Motor Sports, Fun Sports, Wild Life, Sea World, 
Action Flights e Nature Events. ll prezzo al pubblico sarà di 25.000 Lit. e sarà possibile reperirli in librerie, computer shop, gran- 
di magazzini dell'elettronica. La piattaforma su cui gireranno i puzzle animati sarà Windows (sia 3.x che ‘95) per i PC e il System 


SL 


7 per Mac. 


SOLDATI IN GUERRA 


Presto la Mindscape dovrebbe portare tutti gli appassionati di wargame strategici 
indietro nel tempo di circa sessant'anni. “Soldiers at War", infatti, sarà 
durante la seconda guerra mondiale e vi porrà alla guida di piccoli plotoncini 
dati (fino a un massimo di otto), impegnati a superare una quindicina di missioni 
strettamente legate le une alle altre e riprendenti nemmeno troppo lor 

temi e le scene principali dell’enor- 
me conflitto mondiale. 
missioni sarà l'Europa. 
dovrebbero mancare delle escursioni 
in Nord Africa. L'impostazione gene 
rale rientra nel genere dei giochi a 
tumi, con unità di tempo che caratte- 
rizzano ogni movimento o azione. Lo 
schema di gioco dovrebbe in tal 
senso ricalcare quello di Ufo della Microprose. Particolare cura è stata riser. 
vata nella realizzazione di un modello credibile, sia dal punto di vista del res 
smo simulativo, sia per quanto conceme la riproduzione fedele di uniformi e 
armamenti. Giocando a Soldier at Wars potrete schierarvi sia con i militari 
dell'Asse Roma-Berlino che con gli Alleati e combattere sulla spiaggia di 
Anzio o partecipare allo sbarco in Normandia. 
ll titolo finito dovrebbe comprendere anche un editor di scenari e di missioni, 
funzionale e semplice da utilizzare, con il quale costruire le proprie ambienta. 
zioni e scambiarle su Intemet. A proposito di Internet, sarà supportato anche il gioco multiutente e fino a quattro contendenti 
‘si potranno scontrare sia su rete locale che sul grande web. 

sL 


GUERRA DEI SIMULATORI: F-16 AGGRESSOR 


Eccoci con un simulatore della Virgin che ha tutte le carte in regola per fare un 
bello splash nel settore (come direbbero gli inglesi). Attualmente stiamo attenden- 
do una versione almeno giocabile, anche se per la data di uscita il buon Doug mi 
ha garantito che prima di settembre non se ne parla. Balzan agli occhi l'eccellente 
qualità delle texture, che non sì 
estende al paesaggio, come 
avviene di solito, ma anche ai 
velivoli presenti. Riguardo 
all'intelligenza artificiale non mi 
pronuncio, 

nerete le banfe 
nella press-rel 
altro, nel nostro caso il compu- 
ter controllerà in modo ‘intelli 
gente' qualsiasi cosa si muova, si tratti di carri armati, velivoli e 
quant'altro. Questo potrebbe essere una buona risposta a F-22 dei DID, 
una simulazione globale con il quale questo F-16 Aggressor dovrebbe 
fare i conti. Per il resto, mi riservo di farvi sapere qualcosa di più 
approfondito in un futuro nemmeno troppo lontano, ma l'impressione 
ricevuta fin da subito è che non c'è davvero niente da scherzare. 


Diciamoci la verità, Bugs Bunny ormai 
è un pezzo da museo e Roger Rabbit 
non è mai stato un vero protagonista. 
Sieto tristi perché vi mancano i conigli 
di una volta? Allora tenete d'occhio la 
Epic, che oltre a lavorare su Unreal non 
dimentica i tradizionalisti della tastiera, 
quelli a cui va più che bene un buon 
vecchio platform bidimensionale. In 
Jazz Jackrabbit 2, questo il gioco di cui 
atiamo parlando, guiderete il coniglio 
Jazz 0 il suo compare Spaz attraverso 
una serie di livelli a scrolling multidire 
zionale. Sia Jazz che Spaz sono agilis 
simi © possono correre, saltare e spara- 
re. Le mosse particolari a disposizione 
permettono di accentuare la violenza delle cadute (per distruggere gli el 


tagonisti tutto il resto, 
Lo stile ricorda Sonic, dal quale JJ2 trae ispirazione in più di un'occasione. Il gioco del porcospino era più frenetico, comun- 
que JJ2 si lascia giocare e possiedo una divertente modalità multi-player su schermo splittato 0 rete. Tra le lingue disponibili 
c'è anche l'italiano © sul CD troverete in regalo il primo episodio di Jazz. Complessivamente si tratta di un buon prodotto, 
buono per i meno esigenti e per riempire le classiche pause tra una cosa e l'altra 

Jazz Jackrabbit 2 gira senza problemi in una finestra di Windows ‘95, supporta la grafica 640x480 a 16 bit. la modalità 
DiroctSound. Bella la musica di sottofondo, forse un po' troppo misticheggiante per un titolo di questo tipo. 


Alessandro La Spada 


“TENGO BISOGNO DI SAPERE UNA SOLA COSA: DONDE ES 


Dimenticatevi di Quako2, Prey, Daikatana, ma soprattutto dimenticate le mirabilia grafi 

che che tutti gli Sparatuito tridimensionali dell'ultima generazione regalano: 

Alien Cabal! | soliti marziani cattivi hanno invaso l’abituale, sfigata cittadella americana 

sperduta nel Minnesota (mai che invadano Garbagnate o Comonte). ll loro scopo è sem- 

plice: studiare la razza umana per poter pianificare un'adeguata invasione sul nostro 

neta. Dopo che l'esercito ha fatto evacuare la cittadina con la pietosa scusa di un 

sul posto viene mandato un uomo, scelto tra i migliori, l'unico in grado di distruggere il 

complesso alieno costruito sotto il paesello. E già qui ci sarebbe di che elogiare l'imma- 

ne sforzo creativo dei programmatori che hanno sfornato una tale complessa e intrigante 

trama. Tuttavia preferiamo, noi che siamo noti per la nostra simpatia, conservare i miglio. 

ri complimenti per la struttura di gioco: siamo di fronte a un gioco giusto un goccio data- 

to, e non parlo di un clone di Doom, che peraltro, se ben realizzato, si potrebbe far gradi. 
re, ma a un pietosissimo tentativo di emulare 
Wolfenstein 3D (anche se graficamente il gioco ricorda più Rise Of The Triad: 
qualcuno se lo ricorda)! Per non parlare poi dei computer che secondo gli svi: 
luppatori sono in grado di far girare il gioco: sì parla di Pentium 100 con 16 mega 
di Ram e una pari quantità di byte sull'hard disk. Il tutto rigorosamente DOS-only. 
Niente male, direi. La giocabilità si mantiene su livelli sublimi, il 3D è reale, gli 
sprite bidimensionali: proprio quello che si chiama il nirvana del vero videogioca- 
tore. Questo gioco mette la parola “fine”, siglata a caratteri cubitali, al vasto uni- 
verso degli sparatutto in soggettiva, rappresenta la chiave di volta per compren. 
dere i segreti dei più avanzati motori poligonali, chiude un'era, per lasciare spazio 
solo alle nuove frontiere della realtà virtuale, non lasciando null'altro da aggiun- 
gere a tutti i futuri giochi della sua categoria (l'avevo detto che ero simpatico), 
insomma, a 1998 ormai nel suo vivo, con Windows98 alle porte, un prodotto 
come questo si presenta più che altro come un simpatico (seppur non alla sua 
altezza) tributo al capostipite dei vari Doom. Quake. Duke Nukem, ecc. ecc. Se 
volete fare un allegro tuffo nel passato scaricatevelo da qualche sito Internet. 
Però poi non dite che non vi avevo avvertito. 
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O) 


(COLI DICORRIDOIO) 


hine dedicate quali la 


LE GRANDI FIRME DEL PROSSIMO E3 
n "granda Personsià del mondo 
muovere le sua 


NOKIA E MICROSOFT SI METTONO 
D'ACCORDO 


IL FIGLIO ILLEGITTIMO DI DEEP BLUE 
M sto nota pe upercomputer. come il 


UN PACCO DI NITROGLICERINA PER L'ACTIVISION 


do quella che è ormai diventata consuetudine (merito - 0 colpa - del Gaburrî, mi 
re del nuovo add-on (ma non solo, come scoprirete andando avanti a leggere) 
dell'Activision per Interstate'76, una delle chicche del panorama videoludico dell'anno passato. 
Premetto di essere un grande fan del gioco in questione, sia per la qualità del prodotto in sé. che 
soprattutto per l'atmosfera che permeava ogni momento: i programmatori sono riusciti a trasporta- 
re in maniera magistrale il feeling degli anni ‘70 in un videogioco, grazie anche a un sapiente uso 
della grafica 3D e all'eccellente colonna sonora. La Activision, forte del successo che ha avuto il 
titolo in questione, sta spremendone ogni possibile fonte di ulteriore guadagno. Ecco quindi fre. 
sche fresche per noi molte novità che riguardano la famiglia Champion e soci : la prima è Intersta- 
te ‘76 Arsenal, una sorta di “cofanetto” contenente il gioco originale in edizione rinnovata e il nuo- 
vissimo Nitro Pack (del quale parlo tra poco). Interstate ‘76 Gold Edition non è altro che il "vec- 
chio” titolo con l'aggiunta di adeguati miglioramenti dal punto di vista grafico. e questo equivale a 
dire supporto completo alle nuove schede grafiche (3Dfx in testa). Il Nitro Pack, venduto anche 
singolarmente, è il secondo gioco accluso in Arsenal. Il CD contiene 20 nuove missioni, protagonisti delle quali saranno Jade, 
sorella di Groove Champion (protagonista dl primo episodi). Taurus, possente omone di colore dalle mani pesanti © Skeet, 
valente meccanico. 
dato di sapere nulla in merito alla storia che vi condurrà da una missione all'altra ma il fatto che impersonerete Jade 
insare a un prequel, cioè una storia precedente a quella narrata (e vissuta) in Interstate ‘76, visto che la poveretta mori- 
toso Antonio Malochio (e figurati se non era italiano). Oltre alle mis- 
r. n questa modalità sarà po: 


LA FIRST LADY ATTACCA LA uu 


Shimici Go vedete all'opera nel 
Sia che possediate 0 meno il gioco, le pietose scuse che addurrete per non comprarlo non 
reggeranno: se avete già Interstate ‘76 nella vostra collezione videoludica, potroto compraro 
Arsenal beneficiando di un adeguato sconto (circa la metà) presso il rivenditore, come fosse 

RIBE n vero e proprio aggiornamento. Se non l'avete. beh, che aspettate? 
A proposito, il Nitro Pack sarà venduto anche singolarmente, ma non necessiterà del primo 


son | Interstate per funzionare, 
co Claudio Todeschini 


” IL TURNO DELLA ACCOLADE 


Qualcuno di voi ha per caso in mente Deadiock, 
in gioco strategico a turni sulla falsariga di X- 
il. pubblicato dalla Accolade (che peraltro 
vuol dire abbraccio, NdCT) un annetto fa? Quante 
mani alzate? Così poche? Vabbé, dovete infatti 
sapero che la stessa casa sta per pubblicame Il 
Seguito (il cul demo potrete giocare nel disco 
argenteo inserito nel cellophane della rivista), 
denominato con arguzia “Deadiock Il: Shrine 
Wars”. Esattamente come il suo predecessore. 
gioco è uno strategico a tumi vecchio stamy 
re che sta lontamento scompar 
di Concorrenti in 
moda ultimamente. 
può dare un titolo del un filone ormai 
in Deadlock, anche ai 


IL RUGGITO DEL TOPO 


ressoché esaurito? Niente, mi 
una tra le sette 
nza pietà. 
xcuperare schede telefoniche chi invece rie. 

prima partita. l gioco è di 


quale nuova li 
Ma tant'è... Esattamente comi 
ssibili razze che abitano l'universo 
Inutile dire che ognuna ha le sue peculiari abilità: chi se la cava moglio nel 
sce a unire tutti i puntini dall'1 al 53 senza sbagliare, oppure chi imbrocca lo fatality di MKTrilogy 
una semplicità sconvolgente: dovete solo conquistare il pianeta su cui vi trovate per poi buttarvi 
del successivo. Per poter conficcare nl terreno la bandiera con stampato “Il pianeta è mio ® me lo gesti 
nativa, © costruire abbastanza città 0 conquistare e mantenere il controllo di un tempio (shrine, per l'appunto) per un tot di 
tempo ©, più banalmente, ammazzare tutti quelli che non hanno tre ‘ sette piedi taglia 45 come voi. Costruitevi pure 
centri di ricerca per sviluppare armi sempre più mortali, scovato nuovi modi di sviluppare le colonie in territorio nemico ma non 
dimenticatevi mai di nutrire i vostri sudditi, dar loro posti dove dormire, insomma, accudirli con amore. Se non lo farete, intatti. 
noterete come la tendenza rivoltosa e in generale diffidente verso le istituzioni (oi, in questo caso) cresca all'aumentare della 
vostra trascuratezza. E gestire sia le mire espansionistiche che le rivolte urbane diventa davvero complicato. Quello che rende 
Dealock Il differente dal predecessore è che nel gioco singolo esistono 16 missioni per ogni razza, da completare una di seguito 
all'altra per svelare la storia di ogni singola popolazione, dando al titolo una notevole longevità, Ovviamente è atato migliorato 
tutto quello che nel primo capitolo era stato oggetto di malcontento per chi l'ha giocato, aumentando gli edifici, dando maggior 
rilievo ai mezzi navali e marei, introducendo la diplomazia come arma di conquista e includendo nel gioco un nuovo editor di 
e di mappe. Il multi-player è stato tenuto in grande considerazione, dedicandogli grande sforzo produttivo. Entro marzo 
;mmo poter scoprire se la fatica sia stata vana o meno. Spero di re: 


Claudio Todeschini 


CHE VERSO FA L'ARMADILLO? 


Volo iz e voce di Plim, l'utin srncte 
Volo Figi ima cedo if 
Teo rato pete 
IL DVD SECONDO DIAMOND re? Se qualcuno sarà in grado di sciogl 
i Ri annate mero orata ei 
CRI 
SRO o Com gio di Aran Dato e di is di 
I acne eni la corna pa apnea oto die Senio de 
Templari. sembra però destinat N scio di Pilgrim, 
Reati pi rai nr 
SSGTO ro cin 
Ste ice i cao Sto Delio Te peg tini dtd bee 
demone pra o tt von Vagli Giorni Fr 
IE Geo pale regione ci lancurdot More quei i nona dl Monegeio sese 
TTT EzARnITSA 
nei coi] 
TIE radar 
SS li one flo Gna prin ira ue 
DISSI SSL fe dii REL OO coi  lensia Furve tato o 
L'ALPHA FA GOLA ANCHE ee ble PTT REESE,” 
Bi ir on o lai he adi 4 li ro citi pipi di oa dote mac 
PALPe it pai falco 0 ant voi fool a te uil estro pes otro Antil mezzo ito 
GF COOGIEA A O COVO IGN TE SOS ORIO CO giallo icioia 
Pes COena Icon Satta outer Diego ile ina dito tt tato la ez et 
re EAT: 
Sede di Roma. 


Infogrames Gi cui simbolo è per 
illo francese torna a..." a quel 
9 A ruggire? A bari 


Il gioco si presenta con ottime carte per candidarsi a diventare un punto 
di riferimento nel suo genere: la sceneggiatura è stata curata da Paulo 
Coelho, autore di fama mondiale (crediamoci, via) e, soprattutto, 
l'ambientazione e i personaggi sono stati disegnali da un grande artista 
del fumetto. che ultimamente non disdegna il cinema e il videogioco: 
Moebius. All'interno del CD troverete inoltre un dettagliato archivio stori- 
co del Secolo XIlI, dando quindi uno spessore didattico (speriamo non 
eccessivamente scolastico) al tutto. 

Attendiamo fiduciosi: nel frattempo portiamo la nostra spada dal fabbro a 
farla affilare per bene. E non dimenticatevi di sistemare il comò (non 
usate TGM, mi raccomando. 


Claudio Tr 
UN '98 SOTTOTONO PER | MICRO- \udio Todeschini 
CHIP? 


SM_MARZ03ID 


DOVE HO LASCIATO LA MIA SPADA LASER? 


io. Stavo giusto spolverando il mio B-Wing 
pe qi amico di lan, che mi chiamano per un mega- 
festone alla base dei ribelli. Si può rifiutare, forse? In realtà sono appena tornato dalla 
valle dello Jedi, dopo aver sconfitto con non poca fatica il malvagio Jerec, e sarei un 
poco stanco, ma di fronte all'allettante prospettiva di una notte di bagordi la spossatez- 
za passa agilmente in second'ordine. Eccomi qui, fresco di doccia con bagnoschiuma 
al pino silvestre (il profumo del nostro fido caporedattore?)scherzi a parte, pensa che 
ho veramente un parente che si chiama Pino... NdSS), a cercare la mia spadona laser 
che fa tanto fico con le giovani ribelli. Ah, eccola, l'avevo messa vicino al mio joystick 
£ non la vedevo. alla festa tutto in ghingheri, la musica house impazza, il grog 
scorre a litri, le giovani donne fanno degli occhiolini a noi giovani e tutto sembra pro- 
mettere per il meglio. A un certo punto una terrificante esplosione squarcia l'aria Gin 
realtà non se ne è accorto nessuno, visto il volume della musica) ed entrano in pista i 
soliti soldatini bianchi imperiali. Che guastafeste! lo sono generalmente contrario alla 
violenza ma nel fervore del momento ammazzo allegramente i cattivoni con pochi, adeguati colpi di spada laser. A questo 
pinto la festa può ricominciare! Ma la musica? Ehi La musical Ma dov'è il discockey? I caratteristico urio di due Ti 
ighter ci fa capire che è stato rapito. Evidentemente c'è in programma un ritrovo anche dalle parti dell'imperatore. Ma pos- 
sibile che i suoi scagnozzi non abbiano uno straccio di ometto che gli metta su i dischi? No? Vabbè, allora vado a recupe. 
rarlo. ll tompo di imposi [lello shuttle imperiale da cui sono arrivati tizi di prima e parto. Ma non ho l'invito per la 
festa... Non credo che sia un problema, per chi possiede una spada laser e come me sa 


inzuola poetica qua e là) se 

primo add-on per Jedi Knight. Il vostro perso- 

re c'è anche inse 

‘dell'impero, passata da poco alle 

dipondenze del si Jestore ‘Light Side”, ove si stava svolgendo il 

suddetto party. Nel demo del CD di questo mese potrete giocare fino al rapimento del dj 

‘al recupero dello shuttie dei cattivi. Non essendo mai stato un grandissimo appassiona 

to dol titolo originale. dopo aver terminato il demo penso che mi dedicherò ad altro, Per 

tutti coloro che invece non vedono l'ora di esplorare nuovi mondi dell'universo di Kyle. 

abbiate pazienza ancora per qualche settimana e potrete riprendere a camminare lungo le 
le della Forza. 


Claudio Todeschini 


X STA AD E COMECALCP 


Uno dei pochi vantaggi dell’aver attraversato indenne (più 0 meno) almeno tre generazioni, da un punto di vista videoludico, 
è sicuramente quello di vedere nuovi giochi che ripropongono, seppur in versione rinnovata, con pochi cambiamenti estetici 
@ magari lievi modifiche alla trama principale, grandi classici di un tempo. Penso (per citare solo un esempio) a Creatures. 
che altro non è se non la versione moderna di Little Computer People di David Crane, che vide la luce sul C64 più di una 
dozzina d'anni or sono. Oppure ancora Elite, di David Braben, che fu il primo gioco per Atari 800. E' proprio facendo riferi 
mento a questa pietra miliare che mi accingo a introdurre l'imminente uscita del nuovo gioco della misconosciuta Ego-Soft 
giovai tonica software house, battezzato col curioso nome di X: di Elite riprende trama e struttura, rinnovandolo 
nell {e ci mancherebbe, non tutti i giochi sono come Ali 

Futuro. Molte razze popolano l'universo. Quelle di Argon e di Xenon si odiano a morte (e chi sa 
un po' di chimica sa cosa voglio dire). E fin qui il sottofondo alla vostra storia, conciso e sem- 
plice. La vostra figura è quella di un giovanotto, abitante di un solitario pianeta ai confini 


Ingranate la prima e date gas, lasciandovi alle spalle le porte della stazione ar 
davanti a voi (è proprio il caso di dirlo) un int 

le cose che potete fare sono molte: comi 
di matarie prime, per esempio, comprando cose da una parte e rivenderle a un'altra a prezzi 
più alt. Visitando | vari settori dell'universo avrete modo di contattare le molteplici razze che lo 
popolano: così facendo avrete occasione di farvi degli come dei nemici (gente a cui 
potreste aver promesso un carico ma che vendete invece ad altri a prezzo più alto, non facen- 
dovi più vedere dal primo acquirente). Ovviamente il lavoro del mercante è bello, socialmente 
9ppagante ma non troppo redditizio. Vuoi mettre quanto i guadagna. per dre.» contrabban, 
dare? Oppure a fare il cacciatore di taglie 0 ll mercenario per l'esercito 0 cosine del genere? 
Mi preme solo di sottolineare come il superamento della linea della legalità non costituisca un 
passo obbligato nel gioco: da questo punto di vista non esiste una fine vera € propria o uno 
scopo ben preciso al quale finalizzare le vostre azioni. Potete decidere di smettere di giocare 
quando morit (o, credo anch'io) oppure quando diverte imperatore (cosa non impossibile a 
vete un forte grado di libero arbitrio. Resta da vedere come sarà gestito il 
impi, ovvero treddieffeiososo e poligonale come 

ivo che sarà incluso sui prossimo CD. lo atter 


si conviene. Cominciate a pregustare 
do con trepidazione. 
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UNA STORIA DA RACCONTARE 


“Sono un girovago degli immensi spazi siderali. Mi piace navigare per le galassie. Stavo sciacquandomi la gola in una stazio- 
ne orbitale di Vega XII, quando mi sono imbattuto in un curioso personaggio dalle orecchie a punta. Veniva dal pianeta Vulca- 
no, mi ha dotto. Era un tipo he si è messo a raccontare la sua strana storia. Stato bene ad ascoltare. 
Faceva parte dell'equi re americana, che ha girato in lungo © in largo tutto l'universo alla ricerca 
di forme di vita sconosciute, per giungere là dove nessun uomo è mai giunto prima (non male, come frase... un po' alt 
mi verrà utile in futuro. In buona sostanza mi ha raccontato che. du 
sulla sua ‘molte volte lui, tutti gli altri dell'equipaggio. si sono trovati a dover combatter 
Romulani. popolo assetato di conquiste e di violenza. Ebbene, dopo decenni di itte, finalmente la pace fu raggiunta. La firma 
dal trattato sarebbe stata messa nel corso di una conferenza sul suo pianeta d'origine. Vulcano. L'ambasciatore di pace 
tomulano, Turian, venuto per apporre il proprio autografo. fu brutalmente ucciso nella sua camera da letto. Spettò al capitano 
dell'astronave mandata dalla federazione (su cui prestava servizio ll personaggio che mi ha raccontato tutto ciò) il compito 
mantenere i contatti diplomatici dopo l'incidente. Ma anche scoprire. insieme al suo equipaggio. i motivi dell'omicidio e le 
risposte a molte altre domande. 
Ma mi ha raccontato anche un'altra storia, ancora più affascinante: la sua razza, quella vulcaniana, e quella dei guerrieri 
romulani, in realtà hanno origini comuni. Più di duecento anni fa vivevano infatti tutti su Vulcano, fino a quando scoppiò una 
guerra fratricida scatenata dai soliti sporchi desideri di dominio di una minoranza. Ebbene. un giorno è successa una cosa. 
strana. Nel bel mezzo di una battaglia in cui i “cattivi”, se mi permettete la banalizzazione, stavano attaccando in forze una 
città indifesa, dal cielo è partito un aggio luminoso, accecante nel suo bagliore, che ha spazzato via tutte le astronavi intentte 
nel massacro, Nessuno Na mai saputo di che cosa si trattasse. Fatto sta che i malvagi vulcaniani che diedero inizio alla guer- 
0 costretti alla fuga e l'intervento di quei raggio. che salvò la gente dallo sterminio. rimase avvolto dal mistero, tra- 
‘mandato come leggenda nei secoli, da padre in figlio. come La Furia di Vulcano. I guerrieri 
vulcaniani scampati dal raggio distruttore della Furia trovarono scampo su un pianeta lonta- 
no, su cui cominciarono a edificare una nuova civiltà, dando origine alla razza romulana, che 
tutti tristemente hanno conosciuto. La morte dell'ambasciatore. ha concluso. era legata con 
un filo molto sottile agli avvenimenti di quegli anni lontani. È se ne andò. Rimasi da solo in 
juel bar di confine, e pensai: la Galassia è un posto piuttosto grandicello. Ci sono un bel po' 
Îi storie che posso raccontare.” 
Gone Roddenberry. 


In breve, questa è la storia che vi proietterà all'interno dei più intriganti segreti dell'universo 
di "Star Trek: Secret Of Vulcan Fury”, il nuovo gioco della Interplay. Si tratta di un'avventura 
rafica, in cui impersonerete tutti i protagonisti del originale (Kirk, Spock, McCoy, 
tty, Sulu e Checkov), appositamerite riportati alla giovinezza di allora grazie alle magie 
della computer graphic. Tutto si svolgerà nell'arco di sei episodi. ambientati in realistici 
mondi treddi, rigurgitanti filmati, grafica renderizzata. accompagnati dalle musiche originali 
del telefilm. Preparatevi almeno un bel P133 con tutte le cosine a posto e potrete entrare 
anche voi nell'avventura. 
Volevo solo aggiungere una cosa: è stata la CIA a incastrare Oswald, perché avevano già il 
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CUTATITATTTOTO 


-ACTIOM SOCCER-GA M E 


Crea il tuo Campione e #. Crea tutte le squadre 
diventa un fuoriclasse ! e le divise del mondo 
—— sn 
Gioca la tua grande Carriera 1! campione imparerà 
e vinci il pallone d'oro! a seguire il tuo gioco ! 


reg i a gt #, Ottre 5000 fotogrammi 


Campioni e la Coppa del Mondo di animazioni in 3D 


LA TUA CARRIERA E° 


simul@simul.it 


Soccer Charfb, creato da Frangésco Cafffa, è un'Si@ulatore 
di calfio completamentefhuovo e Magluzionario: 
E’ un gioco stfategico e action iffsigme ed è anche un RPGiPènaché 
ti mett@nei panni di un aspirant&*gampionissinTo»dafidoti 
tutto quello che ti serve per giocare &'dimostgare il tuo talent@ 


Lal fa carriera comincia a 18 anni in una squadra di°valore medio 
( sarai tu Stesso a decidere quale e ad attribuire nome e ruoloat'tuo calciàtore...) 
e duie sedici stagioni. Sarà compito tuo, dimostrànda-te-60€ qualitàxteéniche, 
agg@istiche e psicologiche all'allenatore e ai media, migliorare continuamente 
fino a opfntare un vero fuoriclasse e a vincere l'ambitissimo “Pallone d'Oro”. Ci riuscirai ? 


IL PRIMO RPG ACTION-STRATEGY SOCCER 
MISTO DALL'ASBIBANTE FUORICLASSE. 
E PENSI CALCIO. 


Tutte le squadhe.che vuoi [ di tuttiîlacampionati e tutte 
le nazionali ] cor tùtte le tenute ® tutti i giocatori 
che vudì con migliafàadi frameSì di animazione. 


Tikte le classifiche delle squadre 
Bla classifica deit@fftonieri. Crea il tuo/ 
La classificà tel "Pallonedifigento” Perl miglior campiongl 
calcistoretdelia stagione. / 
La classifica del “Pallone d'Oro” per il miglitty 
calciatore in carriera 
Tutte le nuove regole del Calcio 
( nuovo regolamento 1° Luglio 1997]. 


Inizia in una squadra 
di medio valore. 


Le reazioni dell'allenatore e dei giornali 
Il primo soccer-game dove l'arbitro ha una sua 
intelligenza artificiale e può sbagliare. 


- - Il tuo campione { puoi scegliere !!! ] è diverso 
GI main d@ftutti gli altri calciatori ( più di 5.000 frames di @Vinci sul campo , 
fatti notte, aniftazione 3D ) ed ha un rivoluzionario “cuore è Pallone d'Argento 
di vità artificiale che tiene conto dell'agonismo, f 
della téGnica, della tattica e della psicologia calcistica 
e migliora e impara durante la carriera grazie a te 


Tuttili\calciatori e le squadre hanno una loro vita/ 
artificiale bhe li differenzia e imparano dai propri errdfi 


Puoi giocaf@)da solo 0 in multiplayer fino «ff 
4 giocatori 66htemporaneamente, con il modise, 
il joystick o la tastiera. A LA 
7 IND] 
Migliora è dae Puoi caribiare, in qualunque momento,/dbrante Vinci il “Pallone d'Oro” 


/ ag È 
Un ivano FIOrI canti le parfite, l'assetto tattico della tua Squadra riale carserai 
con/din rivoluzionario menu “drag affi drop”. 


E tante altre opzioni ancordì! 
É 
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PORTALE, 


MILIA D'OR 


Come consuetudine, anche 
quest'anno sono stati assegnati 
i Milia d'Or, l'ambito premio 
dello show che viene attribuito 
nel corso di uno sfarzoso gala 
all'Hotel Majestic, che ha 
ormai quasi soppiantato il glo- 
rioso Carlton nella classifica 
degli alberghi più “in” della 
Costa Azzurra. Qui di seguito 
riportiamo tutte le nomination 
della sezione dedicata ai Video- 
giochi, suddivisa per categorii 

il vincitore è segnalato in gras- 


Dungeon Keeper (EA/Bullfrog) 
Age of Empires (Microsoft) 
Total Annihilation (GTI/Cave- 
dog) 


F22 ADF (Ocean/DID) 
Longbow 2 (EA/Origin) 
Flight Simulator 98 (Microsoft) 


NHL 98 (EA) 
V-Rally (Ocean/Infogrames) 
15S-64 (Konami) 


setto. 


Quake Il (Activision/id) 
Age of Empires (Microsoft) 


G-Police (Psygnosis) 
Ultima Online (EA/Origin) 


|-War (Ocean/Particle) 
Jedi Knight: Dark Forces Il 
(LucasArts) Il premio speciale della Giuria 
(una sorta di proclamazione al 
di fuori delle categorie) è anda- 
Final Fantasy VII Ma A DO RA I 
(SquareSoft/Sony) 
Diablo (Blizzard) 


Riven (Cyan/Red Orb) 


Il gioco più 
acclamato 
della fiera era 
In formato 
Playstation... 
Granturismo 
rappresenta 
senza dubbio 
la miglior 
simulazione di 
guida sportiva 
di tutti | 
tempi; pecca- 
to solo che 
molto difficil- 
mente potre- 
mo mai igio- 
carci su PC. 


folte in quanto a 
software house riguar 
davano ovviamente 
quelle di nazionalità 
francese, non a caso la 
Kalisto era presente 
con il gioco ispirato al 
film di Luc Besson “Il 
Quinto Elemento”, svi 
luppato in collaborazio: 
ne con la Gaumont 
Multimedia, anch'essa 
situata oltralpe. interes 
santi anche le novità 
della Grolîer Interactive 
che, oltre a Xenocracy 
(vedi preview un palo di mesi fa), ha offerto un'interessante dimostrazione di 
V2000, sequel del leggendario Virus del 1980; inoltre, la Grolier ha anche inau- 
gurato un team di sviluppo interno il cui primo titolo sarà DragonFlight — Chro- 
nicles of Pern, che uscirà a Natale. Massiccia era anche la presenza di Disney 
Interactive, che ha fatto leva sul rilancio cinematografico di La Sirenetta per 
presentare due titoli basati sulle peripezie di Hariel e Sebastian: A Little Mer 
maid: Print Studio e Disney's Story Studio: The Little Mermaid. A conferma del 
fatto che, bene o male, il Milia si sta sempre più focalizzando sull'aspetto gioco- 
so del multimedia, anche diversi produttori di accessori erano presenti, come la 
Thrustmaster che ha presentato i nuovi joypad Rage 3D e Millennium 3D (che 
speriamo di annoverare presto tra le nostre pagine hardware). Per il resto, pro- 
segue la convinzione che il DVD è nel nostro futuro, anche se a dire il vero lo 
avevamo già detto lo scorso anno: quanto dovremo ancora aspettare? Rosolan- 
doci in questo amletico dubbio, vi lasciamo al box sulle premiazioni del Milia 
d'Or, e vi rimandiamo al prossimo anno 


Jacopo "Ace on Il” Prisco 
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non elencati - CD Utiliy. 
TELEFONA 


ACTUA SOCCER 2 
BLADE RUNNER ITÀ 


DARK HERMETIC ORPER 

DEADLOCK: SHIRINE WARS 

DIABLO 

DISCWORLD i 

DOWN IN THE DUMPS 

DUNGEON KEEPER 

DUKE NUKEM 30 TA 

i 

FIFA ‘98 

FIFA SOCCER MANAGER 

FIGHTING FORCE . 

GRAN PRI MANAGER 2 

HEAVY GEAR 

MEXENZ 

HWAR 

1F 22 RAPTOR 

IMPERIUM GALACTICA 
‘RALLY CHAMP 

JACK NICKLAUS 981 

JEDI KNIGHT 

LEISURE LARRY 7 

LITTLE BIG ADV. 2 

LONG BOW 2 

LORDS OF T. REAL M 

KICK OFF 98 

MANKTT 

MASTER OF ORION 

MOK 

MONKEY ISLAND 3 


QUEEN: THE EVE 

REALMS OF THE MALINTING 
RESIDENT EVIL 

ROLAND GARROS 

SSCREAMER 2 

“SCUDETTO 2 

SEGARALY 

‘SENSIBLE WORLD SOCCER 2000 
‘SHADOW WARRIOR 

“SHADOW OF EMPIRE 

SIMISLE TA 

‘SIM CY 

SIM COPTER 

STAR KRAFT 

STAR TREK SFA L 
‘SUPER PUZZLE FIGH. 2 L 
THE RIPPER ITA L 
THEME HOSPITAL L 
TIME SHOCK 

TOCA TOURIN CAR di 
TOMB RAIDER i 
TOMB RAIDER 2 L 
TOP GUN L 
TURING RACING CAR 

TUROK L 
ULTIMA ON LINE 

UNDERA KILLING MOON L 
UNREAL 

VR POOLSE 

VIRTUA COP. L 
VIRTUA POOL 2 L 
WARCRAFT 2 TÀ L 
WAR LORDS 3 

WING PROPHECY. 
WIZARDRY NEMESIS 
WORLD WIDE SOCCER 
WORMS 2 

X-COM 3 APOCALYPSE 
XCWING VS TIE PIGHTER 


FFERTISSIMA 
89.000 
75.900 
92.000 
79.000 

TELEFONARE 
89.000 
85.000 

TELEFONARE 
85.000 
49.900 
‘59.000 

OFFERTA 
‘89.000 
82.000 
‘59.000 
79.000 
79.000 
89.000 
89.000 
79.000 
79.000 

TELEFONARE 


OFFERTA 
TELEFONARE 


TELEFONARE 
IFFERTISSIMA 
85,000 
‘55,000 
74,000 
79.000 
85,000 
TELEFONARE 
82.000 
89,000 
79.000 
49.900 
TELEFONARE 
“TELEFONARE 


DISPONIBILE 
FFERTISSIMA 


TELEFONARE 
75.000 
TELEFONARE 
‘50.900 
DISPONIBILE 
TELEFONARE 
82.000 
‘80.000 
‘80.900 
OFFERTA 
TELEFONARE 
TELEFONARE 
OFFERTA 


STELEFONARE 


“TELEFONARE 


OFFERTISSIMA 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


Per informazioni e vendita 
per corrispondenza 
vVpuoi telefonare al 
[.1L.Y/0)0/6}7}8)9711/9) 
Vpuoi faxare al 
[.L.Y/0]0]6}:8)9:18)5) 
VE-MAIL:AMICI@INRETE.IT 


TOMB 


RAIDER TI 


RAMEISLE 30 x 49.000 
SURED IN TIME 1: 59.000 
HO FORGE COLLÉÈ L 20.000 
CONQUEST EARM x 79.000 
CONSTRUCTOR L 75.000 
DESCENT2 ITA L 49.000 
ECSTANCA 2 L 79.000 
FAIDE TO BLAGK GOL L 30.000 
FFAGITÀ u 39.000 
AFAITITA x 9.000 
FORMULA ONE Li ‘50.000 
FRANNISTEIN x 39.000 
sPouce L 75.000 
sica cOLLÉZ L ‘10.000 
MALITA x ‘59.000 
UP SOCLER x 39.000 
PANDEMONIOM L ‘5.000 
PRANTASMAGORIA L ‘50.000 
TOTAL AMNLAON ni 75.000 
PE OUT 2097 Ki ‘50.000 


Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 


N.B. | prezzi possono variare senza preavviso 


Se eravate tra i 327.000 visitatori che l'anno scorso 
hanno affollato l’area fieristica bolognese dedicata 
all'evento multimediale italiano più importante, vi 
sarete resi conto di quanto interessante possa essere 
stato il Futurshow 2297. Quest'anno l'appuntamento 
si ripropone, forte dell'esperienza maturata, ancor più 
ricco e interessante di prima. “Un taglio al passato” è 
lo slogan della nuova edizione. Si tratta di una scelta 
decisa, che va al di là delle parole e promette di far 
provare, sentire, toccare con mano il nuovo in tutti i 
settori, con il primario obiettivo della qualità. 
Futurshow 2998, infatti, non sarà allestito su un'area 
più vasta, non amplierà gli spazi disponibili, ma punterà 
tutto sulla qualità delle proposte e degli eventi. 

Grandi contenuti caratterizzeranno tutti i padiglioni, 
primo fra tutti quello dell'Informatica, dove Microsoft 
proporrà tutte le anteprime tecnologiche per la pro- 
duttività individuale (Windows CE, Palm PC, Auto 
PC), per la cultura (Encarta completamente in italiano) 
e per il tempo libero (nuovi giochi e dispositivi 
hardware). Ma i riflettori di casa Microsoft saranno tutti puntati sulla presentazione in anteprima di Windows 98. Assolutamente da 
non perdere. 

La creatività e l'approccio interattivo caratterizzeranno i padiglioni di Internet e della Telefonia, delle applicazioni tecnologiche più 
recenti nel campo del cinema e della TV, dell'home theatre e dei videogiochi. 

Ampio spazio sarà inoltre dedicato al Made in Italy in un'area realizzata in collaborazione con l'ANEE che riunirà per la prima volta 
le principali aziende italiane dell'editoria elettronica. 

Quest'anno sarà molto ricca anche la sezione Fotografia con una mostra sul Cyberealismo, corrente artistica attualmente all’avan- 
guardia che sovrappone l'uso creativo del computer alla fotografia tradizionale; va segnalata, inoltre, una retrospettiva sul 1968, un 
anno che ha fatto e che continua a fare storia. 

Dopo la sventurata prima dello scorso anno (lo stand si incendiò) ritorna l'area Design, ampliata e arricchita di sezioni dedicate alla 
casa e all'ufficio del futuro. Non è stato nemmeno dimenticato l’attualissimo problema del lavoro e diversi convegni saranno dedicati 
ai “Nuovi media e occupazione”. Importanti interventi 
saranno a opera di Carlo Massarini di Mediamente, che 
si occuperà anche di Internet World, la vasta area espo- 
sitiva dedicata all'universo Internet. Da non perdere 
l'assegnazione dei titoli di Sito dell'Anno e di Miss 
Internet Italia. 

Ma visto che TGM è una rivista di giochi parliamo un 
po’ di quello che i nostri lettori potranno trovare 
recandosi a Bologna dal 3 al 7 aprile. Innanzitutto centi- 
naia di padiglioni con le più recenti novità software e 
hardware. E poi le consuete rassegne del Museo del 
Videogioco (con tante vecchie glorie e tanti nostalgici 
che piangeranno bagnando i coin op), l'Oscar del CD 
Rom e il Festival del Videogame, con interventi di gior- 
nalisti di settore, produttori e sviluppatori. Ma probabil- 
mente le sole chiacchiere non vi basteranno. E allora: 
volete provare in prima persona l'attesissimo V Rally 
della Infogrames? Volete dare un occhio alla versione 
italiana di Blade Runner? Desiderate più di ogni altra 
cosa veder girare Daikatana? Bramate dal desiderio di 


mettere le mani su Grim Fandango, la nuova avventura 
Lucas? Vi dice niente Red Line racer? Se queste sono le 
vostre massime aspirazioni, precipitatevi a Bologna e appaga- 
tele. Senza considerare che incontrerete i vostri redattori 
preferiti, che potrete acquistare la rivista a prezzo fiera e 
che potrete partecipare all'ultima selezione per il concorso 
Intel (l'avete visto, no?) con in palio un eccezionale Pentium 
II. Ma non è tutto, in quanto The Games Machine ha fatto le 
cose davvero in grande e sarà l'etichetta organizzatrice del 
primo Campionato Internazionale di Videogame, una festa 
per tutti i videogiocatori. Divisa in categorie PC e Console, la. Bliss di 
competizione si articolerà su tantissimi giochi differenti (Fifa REZIIOLENIMENTESOI 
‘98, NBA ‘98, Moto Racer, Quake2, Tekken 3, FI Racing Mlbsnteiaiigagitrti 
Simulation, V Rally, Winter Heat... ) e i premi ogni giorno in MERONI I 

N 1 RE È approfondire tematiche più 
palio saranno incredibili (scooter, volanti per PC, abbonamen- MS e 
ti, gadget, magliette e cappellini, hardware e software...). Mise 
Mancare sarebbe davvero un delitto. Per le iscrizioni (ovvia- 
mente gratuite) potrete rivolgervi nei punti vendita Vobis e con ogni probabilità anche nei vari 
Blockbuster sparsi in tutta Italia, oltre che ovviamente al Futurshow stesso. In un’area di cinque- 
cento (!) metri quadrati, appositamente allestita, Raffo, Mao, Silvestri, Paolone, il sottoscritto e via 
via tutti gli altri si improvviseranno animatori e gestori del più importante torneo di videogiochi 
mai presentato. Ospiti di eccezione, sorpresone e tanto divertimento saranno gli ingredienti di un 
successo annunciato. Per non parlare delle splendide hostess che assisteranno i concorrenti stan- 
chi tra una prova e l’altra. | tornei saranno autoconclusivi (inizieranno e si concluderanno in una 
stessa giornata), dando così modo di partecipare a chiunque e senza costringere nessuno a assur- 
de permanenze in terra straniera. 
Ma se tutto questo era già abbastanza, quello che sto per dirvi vi sembrerà esagerato, dato che 
TGM è riuscita ad avere in assoluta esclusiva per i suoi lettori un buono omaggio per entrare gra- 
tuitamente al Futurshow, risparmiando alcune decine di mila lire. Presentando il tagliando a fondo 
pagina in una delle biglietterie davanti agli ingressi della fiera riceverete un ingresso gratuito. 
Iniziate pure a santificarci, ma se per costruire altarino e accendere i rituali ceri rischiate di perde- 
re il treno giusto, non vi preoccupate: li preparerete al ritorno. L'importante è non mancare. Vi 
aspettiamo! 


Stefano “Duspa” Lisi 
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The Games Machine vi porta al Futurshow 


INGRESSO MICHELINO 


2° CHI NON C'È NON CI SARÀ. 


IL NOSTRO ULTIMO KOLOSSAL. 
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Volevamo stupirti con effetti spe- 
PRESARIO SERIE 4600 .;.i;. || nuovo Presario 4640 non 
è solo un potentissimo computer. È scienza e fantascienza. 
Abbassa le luci, mettiti comodo, stacca il telefono. Inserisci un 
film su CD-Rom, a piacere. Adesso potrai finalmente capire co- 
sa si intende per fluidità delle immagini. Il rivoluzionario letto- 
re di compact disc DVD, supportato dalla velocissima scheda 
video su bus AGP con 4 MB di memoria video e Grafica 3D, ti 
permette di visualizzare filmati MPEG2 con una qualità che 
fino a oggi si credeva impossibile per un home computer. Esplo- 
ra il mondo del cinema attraverso le illimitate possibilità del 
nuovo Compaq Presario 4640. Il biglietto non è poi così caro. 


® Processore Pentium® Il a 300 MHz. 

® 48 MB di SyncDRAM 

® Hard disk da 6 GB. 

® DVD Drive. 

® Modem agg. a 56 K. 

* Audio Stereo a 16 bit Dolby® Digital Surround Sound con 
altoparlanti JBL Pro a sistema 3D VirtualTheaterTM (VMAx). 

* Tosti Easy Access con pulsante Internet 

Più una ricca dotazione di software di qualità per essere 

produttivi e divertirsi fin dal primo momento. 

Per l'assistenza sui prodotti Compaq Presario serie 4600, 

telefona al Centro Supporto Clienti: 02/69633280. 
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Compaq Presario! è un marchio registrato di Compaq 
pettivezocitiA monitor fa defozione nella versione base 
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Corporation. | nomi dei prodotti menzionati po: 


Il logo Intel Inside* e Pentium” sono marchi re 


Dopo Red Alert volta di Tiberium — 


- 


Siamo sinceri; di bai le in proposito 


ne abbiamo ancora 
che di una i 


TG MARZOSE ue—— - Ora : 


Questa illuminazione inu 
suale sembrerebbe più 
adatta a una discoteca che 
a un campo di battaglia 
Viene da chiedersi se poi 
sarà iluminazione dinamica 
0 statica. Anche se viste 
le capacità dimostrate dai 
Westwood non dovrebbero 
roi dubbi in merito. 


L aspetto di queste 
immagini è veramente 
gagliardo, anche se ir 
effetti sembrano un pc 

troppo “pulite” per non 
essere frutto di qualche 
ora di lavoro al Photo 

shop Bisogna dire pert 
che anche le prime foto 
di Dune 2000 che 
abbiamo visto sembra 

vano “finte”, mentre poi 
ll gioco è risultato zeppe 
di effetti grafici spetta 

solari 


Il passaggio dalla visuale a volo d'uccello a quella isome 
strica sembra aver giovato non poco al look el prodotto, 
benché questo non penso possa riflettersi più di tanto sui 
gioco vero e proprio. Questa foto però ha decisamente 
l'aria di essere artefatta: l'esplosione si riflette si 
sull'acqua, ma anche sulla neve sotto il ponte Questa 
volta gli è andata male 
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Stai per prenderti... 


ULTIM@TE 
RACE PRO 


Una velocità che in confronto Schumi è 
fermo, funzione multiplayer in internet o 
LAN fino a 16 giocatori, 18 tipi di competi- 
zioni su tracciati mozzafiato. Questo è il 
biglietto da visita di Ultim@te Race Pro. 


PC CD-ROM 


TUTT | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


167-821177) www.leaderspa.it 


una sba 


E' una sfida all'ultimo scontro, un gioco 
arcade con effetti visivi davvero pazzeschi 
che ti porteranno al limite, un'esperienza di 
velocità come non ne hai mai provate 


prima... 


sc 


© 1996/1998 Kalisto Technologies. All rights reserved. Ultim@te Race 
and Kalisto Entertainment are trademarks of Kalisto Technologies. 
MICROPROSE is a registered trademark of MicroProse Ltd. 


ndata! 


RACE 


Manuale in italiano, 
Requisiti tecnici: Supporta schede 3Dfx, Win ‘95, Pentium 
racc. Pentium 166, 16 Mb RAM, racc. 32 Mb RAM, 
lettore CD-ROM &x, racc. 16%, 3Dfx, tastiera e joystick. 


Qualità Interatti 


Mi sa tanto che ho sbagliato 
qualcosa! D'altronde avevo già 
pensato che, visto che TGM 
era una rivista di videogiochi, 
era piuttosto stano che Max mi affidas- 


se un articolo sugli usì e costumi di 
questa città... però con il capo non si 


Ut 


Gli scontri armati, discorsi sull'amblentazio- 
ne a parte, ricordano tantissimo quelli già 
visti in Command & Conquer ed espansioni 
varie; questo non vuol certo dire che siano 
noiosi, anzi, sono un qualcosa di veramente 
coinvolgente, specie quando ne va della 
nostra sopravvivenza. 


Ridente cittadina sulla riviera ligure, porto 
F, d’imbarco per Corsica e Sardegna e. 


Vedere nuovamente sul nostro scher. 
mo le maestose architetture rese 
immortali dalla saga di Dune non può 
che emozionare tutti gli appassionati 
di videogiochi: la possibilità di farle 
andare in mille pezzi, poi, aumenta 
notevolmente l'interesse! 


può mai essere sicuri di niente! Poi, 
arrivato a casa e inserito il CD, 
ecco svelato l'arcano: non La Spezia, 
ma la Spezia! Dune, insomma! 

Una delle saghe fantascientifiche più 
famose di ogni tempo ritorna per 
l'ennesima volta sui nostri monitor, 


dà 


di nuovo portataci da quei geniacci della 
Westwood, che hanno deciso di dare una bella 
spolverata al motore di Command & Conquer, 
aggiungere un'ambientazione di assoluto rilevo e 
sfornare su un piatto d'argento Dune 2000, nuova 
aggiunta al filone dei giochi strategici in tempo 
reale, molto atteso da tutti gli appassionati del 


nere. 
RA saprete. l'intero gioco ha uogo sul pi- 
neta Dune, dove si estrae la sostanza più rara 
dell'universo, la Spezia (vedi box); l' 
concesso a tre potenti casate la possibilità di gesti- 
re il mercato dell'estrazione della misuran- 
dosi direttamente sul pianeta per stabilire quale 
sarà la vincitrice. Un gioco sporco, dove tutto è 


Quasi nuo di di 
uasi ini a una 


tore ha 


re promettono di lasciare il segno. 
Ma andiamo con ordine; è chiaro che, derivando 
questo nuovo titolo da C&C, saranno presenti 
tutte le caratteristiche salienti di quest'ultimo. Giu- 
sto per citarne alcune, ricordo la possibilità di 
creare delle squadre, di lasciare dei ‘segnali’ sulla 
Msppa per tornaPe subito alla locazione desiderata 

i vendere e riparare le strutture. Inoltre, ritro- 
Vene le unità ‘stealth’, le capacità di sabotaggio 

degl edifici avversari e i briefing di inizio missione 

lo splendore del Full Motion Video. 

Fino qui niente di nuovo, è comunque logico che 

Westwood non abbia gettato alle ortiche anni di 
sviluppo e uno dei titoli migliori degli ultimi tempi, 
usandolo come base per il suo nuovo lavoro: mi 
chiedo però si non fosse un titolo di 


ATREIDES 

La casata degli Atreides è sulla cresta 

stimata per la sua giusta e n 

li, leali e completamente alla lo iano mago di 
sé anche nel difficile compito che lì ‘su Dune. A favore di questa casata 
c'è che, al momento d'inizio della contesa, le loro forze armate sono nel 
momento di massimo efficienti. 


splendore, perfettamente 
A capo della missione è stato posto ill Mentat Cyril; questi, come da sua abitudi- 
ne, ha impostato la presenza degli Atreides in maniera difensiva, non svolgendo 
alcun attacco e cercando di instaurare relazioni diplomatiche con le altre casate 


per arrivare a una soluzione pacifica del conflitto; peccato che sabbiamo tutti benissimo che per vincere il 
gioco non dovremo certo fare in questo modo. 


Gli Atreldes sono troppo 
buoni per lottare su 
Dune; mandano amba- 
sciatori da tutte le parti 
e come risposta ricevo- 
no missili direttamente 
nella camera da letto. 

un edificio è appena 
saltato in aria e, vista la 
proporzione di forze, 


presto di questo avam- 
posto non resterà che 
qualche maceria. 


preferiscano rubaria direttamente alle altre casate. 
attenti agli Harkonnen, perché la loro ambizione è senza confini: nel gioco, dovrete 
controllo le loro azioni, e aspettatevi di tutto! 


orpos 
Mi fanno un po' ribrezzo, ma questa è un'opinione personale; questa casata è 
Composta da gicine famiglie incredibilmente fiche; che si sono unite per garan: 
tirsi a vicenda un elevato livello di sicurezza. Gli Ordos non sono troppo orga- 
nizzati e affidano le loro azioni offensive in gran parte a piccoli gruppi di guasta- 
tori, incaricati di compiere atti terroristici e di sabotaggio, cosa che gli ha guada- 
la fama di viscidi serpenti sempre pronti a colpire alle spalle 

foro astuto Mentat, Ammon, è stato posto a capo delle operazioni su Dune: 
tutti gli altri Mentat aspettano con ansia di vedere come agirà allo scoperto. 
Che se li mangiasse tutti un vermone! 


L'elemento mancante dopo i buoni ei viscidi: i cattivoni. La casata degli Harkon- 
rien è, infatti, la più selvaggia e fiera dell'intero universo: per tutta la loro lunga 
storia, hanno concepito la violenza come l'unico mezzo per arrivare a ottenere 
che si erano prefissi. 
casata è anche nota per il modo in cui sì assume il comando: lo si pren- 
| de. Se un subordinato uccide un suo superiore, non viene imprigionato, ma ne 
prende il posto e guadagna il rispetto degli altri; per questo motivo è pratica- 
‘mente impossibile seguire l'evoluzione dei loro comandanti militari, che cambia- 
ino in continuazione (mi immagino che casino!). 
Le strategie per la conquista di Dune sono, al momento, nelle mani del Mentat 
Radnor, che, come ogni Harkonnen che si rispetti, è arrivato in questa posizio- 
ne eliminando il Mentat suo predecessore, Marko, una volta sua guida e mae- 
stro. Finora tutti gli sforzi degli Harkonnen su Dune sono stati rivolti alla crea- 
bellica, cosa che lascia supporre che, piuttosto che perdere tempo nella rac- 


» 


= 
= 


porto multigiocatore del prodotto, che permetterà 
di giocare via LAN e via Internet. Ci sarà poi, cosa 
ben più importante, una nuova interfaccia di gioco, 
che dovrebbe rendere diverso lo stile dei comandi: 
su questo non posso ancora pronunciarmi visto 
che, per quanto la beta visionata fosse praticamen- 
te completata come ‘motore’, l'interfaccia e molti 
altri elementi erano ancora provvisori. 

Aspettatevi poi una grafica completamente rinnova- 
ta e arricchita, con colore a |6 bit e l' 
colore a 8 bit per coloro che ancora utilizzano 
macchine da gioco un po' ‘datate’. 

Con queste nuove meraviglie dovremo affrontare 
le missioni del gioco, che sono tante e divise per le 


tale spessore da meritare 
innovazioni più decise e 
sostanziali... mi rendo 
conto che questa è solo 
una preview, per cui 
rimando tutte queste con- 
siderazioni al redattore 
che avrà il compito di 
recensire il gioco. 

E veniamo così alle novità, 
che non sono peraltro 
poche; innanzitutto, visto 
che è la moda imperante, 
devo indicare il pieno sup- 


# 


La Spezia, conosciuta anche con il nome di Melange, è il materia- 
le più prezioso e più raro di tutto l'universo, anche a causa dei 


stellari, permettendo alla Gilda dei Na 
2 donare all'uomo il miraggio dell 


Alla prova dei fatti, posso dire che quello che ho 


con reg: : re la propria vita per centinaia e centinaia grazie visto per adesso mi ha suscitato due riflessioni: la 
alla sua dif T ne possono vivere vite lunghissime, pre giovani prima è che ormai i giochi strategici in tempo reale 
nell’ STO POT sono tantissimi e tutti simili, a grandi linee, per cui 
Per questi motivi la ta sostanza, che esiste solo sul pianeta Arrakis, più noto un titolo per farsi notare deve o essere rivoluzio- 
come Dune, viene sistemi stellari conosciuti, per non parlare del suo valore nario o basarsi su un'ambientazione affascinante. 
spirituale, custodito alle Reverende Madri di accedere alle loro segrete visioni. Beh, credo che quando Dune 2000 uscirà sarà 
Per la Spezia e per il ttaglia per la conquista di Dune: una battaglia che dovete basato solo in parte sul primo elemento, mentre 
vincere a tutti i cose! per quanto riguarda il secondo non ci sono dubbi: 


il mondo di Dune è sempre degno di una visita! 

beta che ho giocato si vedono già le 
‘gioco di classe; azione veloce, inter- 
provvisoria, funzionale, battaglie 
Geandolle forza csi la quanto basta. Certo che il mec- 
umero- Sl l i ener- 
ana ‘sempre lo stesso: trova la fonte di ener- 

‘costruisci le unità, fai male ai cattivi. 

dimensioni apocalittiche; = 

in quest'immagine; inol. ‘aspetti grafico-sonori per ora non posso dire 
tre, si può ben vedere , se non che, pur nella sua misura lilipuziana, 
l'utilità difensiva dei muri. Î minuseoli veicoli riescono a richiamare alla mente 
| che devono rappresentare. Buio totale sul 


Dune è un pianeta desertico, per cui lo scenario non è 


Per avere qualche molto vario; capita però ogni tanto di avere a che fare 
speranza di Successo, con enormi tavolati ghiacciati, come quello presente in 
specie contro gli questa fotografia 


attacchi dall'aria, è 
necessario pianificare 
con cura la costruzio- 
ne della propria base, J 


creando delle zone ‘a : 
imbuto" dove bloccare 

il nemico prima che 

possa diventare trop- 

po pericoloso. 


tre casate, sfruttando tutte le unità già presenti nel 
gioco originale e quelle che sono state aggiunte 
adesso (si parla solo di un Engineer, ma credo che 
alla fine saranno di più!), oltre al supporto dei 
gruppi di combattenti indipendenti che vivono su 
Arrakis, vale a dire i mercenari, i contrabbandieri e 
i leggendari Fremen. Il tutto nello splendore di 
nuove sequenze cinematiche, nuovi effetti speciali e 
una colonna sonora d'atmosfera. 

Tra le novità tecniche più rimarcabili che è lecito 
attendersi da questo titolo (e che în parte già ho 
potuto verificare di persona) voglio citare un effet- 
to foschia traslucido, effetti di illuminazione in 
tempo reale, fumo, scie di missili e un sistema di 
esplosioni particellare che le rende. 

realistiche: a conti fatti, credo, 

nuovo di zecca di Dune 2000 sia più 

te a classificarlo come nuovo aspirante al trono 
della categoria! 


[Come spesso accade, prima di diventare uno scrittore at 
diversi lavoretti nella sua giovinezza, facendo tra l’altro il fot 
di ostriche e il giornalista (divenne abbastanza impor n 
Herbert iniziò ben presto ad appassionarsi alla fantascienza, 

‘argomento, il primo dei quali si intitolava ‘Looking for something'; per dieci anni arric- 
chì con il suo lavoro le maggiori riviste fantascientifiche degli Stati Uniti e pubblicando racconti 
che, come la sua prima novella, ‘The Dragon and the Sea', basata sui sottomarini nucleari, 

grado quasi di ‘predire’ il futuro. 
Ma il lavoro che fece iniziare la sua fortuna fu una breve novella, ‘Dune World*, pubblicata nel 
1964; a seguire ubblicò ‘The Prophet of Dune”, che unì poi al primo lavoro, amalgamandoli 


nell'unico bro Dune Grazie a questo, nel 1965, Herbert vinse due premi per la narrativa, 


l'Hugo e il Nebula. 


Da allora fino a oggi è un successo ininterrotto, che supera persino la morte dell'autore, avve- 
nuta nel 1986; si calcola che dal momento della pubblicazione i libri di Dune, in tutto il mondo, 


abbiano venduto più di 3.000.000 di copi 


Ecco un pessimo esempio di base: con tutto quello spa- 
zio libero in mezzo agli edifici, i nemici possono facil 
mente far atterrare i loro trasporti, scaricando quintalate 
di truppe direttamente dentro casa e mandando a farsi 
benedire tutti nostri sforzi. 


Come se non bastassero | nemici, ogni tanto qualche simpa- 
tico vermone della sabbia compare e distrugge senza pro- 


blemi quello che gli pare... chissà se sarà possible cavalcar-= 
lo, in qualche modo! 


Se le cose non cambiano, questa dovrebbe essere la schermata dei briefing. Ancora una volta sembra che la grafica dei 
Westwood riuscirà a ricreare perfettamente l'atmosfera richiesta dal gioco. 


—_ 44416 na090 d 


L'harvester (l mezzo che sembra uno scarafaggio) arri 
va in omaggio con la raffineria e procede automatica- 
mente alla raccolta della Spezia... Attenzione però agli 
attacchi nemici e alla comparsa di qualche simpatico 
verme della sabbia. Contro | primi ci si può difendere, 
contro il secondo ci sì può solo arrabbiare! 


parlato di gioco, ancora non implementanto, men- 
tre gli effetti sonori mi sono piacluti davvero 
molto. 
Alla resa dei conti non posso che ribadire quanto 
detto fin qui, vale a dire che Dune 2000 non sarà 
certo innovazione allo stato puro ma sarà pur sem- 
pre un titolo di Dune e questo a molti, me com- 
preso, basterà (senza contare che | fan di Dune Il 
sono ancora molto numerosi!). Ora non vi resta 
che mettervi in attesa fiduciosi, in fondo dovete 
solo aspettare la primavera inoltrata e potrete bat- 
tervi anche vol pel dominio Gal espist= agri 
intanto, fatevi un giretto a La Spezia, eh: 

"Davide Solbiati 


ilaria .V 4 


OSE ing I | 


Vi sfidiamo a trovare 


vendita per corrispondenza 


E-mail: speedy@etruria.net 
trovate chiamate lo stesso e sarete accontentati 
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ricerca e la gestione di carte e la creazione di mazzi per MAGIC-THE GATHERING. 


Include tutte le carte di tutte le espansioni. Continui aggiornamenti 


Acquistando questo prodotto con un altro titolo si ha diritto alla SPEDIZIONE GRATIS. 
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3DFX 
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PRIME 


Potete acquistare telefonando, spedendo il coupon o inviando una E-mail 


APERTO TUTTI | GIORNI dal lunedì al sabato 
orario: 9.00-11.30 14.30-18.30 giovedì pomeriggio aperto fino alle ore 16.00 


I presi sono soggetti a possibili variazioni. Per altre offerte od aggiornamenti telefonateci 


cognome e nome 
via n 


prov. c.a.p. 


città 
tel. 
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Il coupon sarà ritenuto valido solo se provvisto del numero di telefono 


L. 9.000 
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titolo programma 


ITA PER CORRISPONDENZA Al SENSI DI LEGGE 


sistema 


ALLEGO RICEVUTA VAGLIA POSTALE 
PAGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 


Nessuno uscirà 


DEATHTRAP 
DUNGEON 


La speranza è l'ultima a morire, ma tu potre- 
sti essere il primo... Eri stato attratto da que- 
sto mondo all'apparenza fantastico e affasci- 
nante, ma ora tutto ciò che puoi fare è affi- 
darti alla testa e (soprattutto) alle mani. 


PC CD-ROM 


INO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


167-821177]  www.leaderspa.it 


Anche inumeri sono spaventosi e irresistibili 
insieme: 46 orribili mostri (zombi, orchi, sche- 
letri, draghi, ragni giganti, negromanti, mum- 
32 tra 


mie, il diabolico Barone Sukumvit 


armi e incantesimi e 21 livelli mozzafiato. 


Dell 


Siino i 


vivo da qui! 


IAN LIVINGST 


DEATH MALI 


ra 


Programma e Manuale în italiano. 
Requisiti tecnici: Win '95, 8 Mb RAM, SVGA, 

lettore CD-ROM 2X, supporta le maggiori schede sonore, 
mouse € joystick 


Ma il divertimento di DEATHTRAP DUNGEON 
non finisce qui: potrai spassartela anche in 


multiplayer, in rete e via modem. 


A 
LEADER 


Qualità Interattiva 


[IGO MAAZ0IL. a 


ART PIO 
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Per chi di voi si fosse perso la prima parte 
di questo reportage dedicato alle nuove 
produzioni della grande famiglia Sierra, Vi 
segnalo come sullo scorso numero travase 

sero spazio due succose anticipazioni su titoli di 

indubbio spessore quali Grand Prix Legends e Half 

Life; questo mese, invece, il nostro viaggio riprende 

da Seattle 

Non ero mai stato nella città Natale della Microsoft 

e - forse un po' per suggestione - è come se i 

zio Bill ti osservasse da ogni tabellone pubblicitario, 

dall'interno del tunnel costruito sotto le tenute dei 

fortunati primi azionisti Microsoft ormai plurimiliar- 
dari o dagli spalti del monumentale stadio ultramo- 
derno attualmente in costruzione (finanziato indovi- 

nate un po' da chi?). Perfino il taxista armeno con il 

quale abbiamo raggiunto la vicina Bellevue, una volta 


Il gioco inizia nell'antica locanda del paese, dove farete 
‘subito conoscenza di un sacco di personaggi importanti 


saputo che aravamo giornalisti “informatici”, ci ha 
subito chiesto se fosse vero che con l'avvento del 
secondo millennio i computer dell'intero pianeta 
sarebbero andati tutti quanti irrimediabilmente in 
tilt.. lo gli ho flemmaticamente risposto che in un 
recente comunicato stampa Microsoft lo stesso Bill 
ha ufficialmente dichiarato come, per ovviare 
allincresciosa problematica, l'unica soluzione logica 
sarà una radicale revisione del calendario ambrosia- 
no; l'umanità non arriverà mai ufficialmente all'anno 
2000, dopo il 1999 si passerà al 1999.1, poi il 1999.2 
e così via. Inizialmente si pariava di un anno 0 d.B.G. 
(anno zero dopo billgates), ma questo avrebbe 


Una di quelle immagini tipicamente “in progress” che 
danno un'idea della struttura poligonale degli edifici. 
Abusate, ma sempre interessanti. 


Enne 3 


(TERI 


Questo losco figuro è uno dei membri del gruppo di vsi- 
tatorì che hanno scelto Rennes le Chateau meta della 
loro ‘caccia al tesoro”. Ognuno di loro sembra nascon- 
dere qualcosa, 0 è solo un'impressione? 
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Anche se non sembra, si tratta di una stazione ferrovia- 
ria, quella da dove arriva Gabriel all'inizio dell'avventura. 


avuto troppe ripercussioni sulle strategie di marke- 
ting legate alle nuove release di Windows, e l'idea è 
stata quindi scartata... Banfate a parte, quello che ha 
davvero del grottesco è stata la successiva replica del 
tassista, sempre nel suo inglese stentato: “ah, adesso 
capisco, sapevo che avrebbe trovato il modo di met- 
tere tutto a posto..." 

Torniamo comunque a Seatzle, visto che da un paio 
d'anni la Sierra, originaria di Qakhrust, un piccolo 
paesino dell'entroterra californiano, ha spostato qui il 
suo quartiere generale 
centrale. La scelta, non 
unica nel nostro setto- 
re, viene giustificata 
dalla notevolissima cre- 
scita industriale della 
prima metropoli 
dell'Oregon (al confine 
con il Canada): Microsoft da una parte e Harvard 
University dall'altra rappresentano sia una fortissima 
attrattiva sia un continuo ricambio di giovani e pro- 
mettenti menti... È arriviamo così alla prima tappa del 


Il detective Mosely, una 
vostra vecchia conoscenza. 
Anche se la 3Dfx gli ha con- 
cesso un aspetto ben diver- 
so, non trovate? 


Non so chi sia questa sensuale rossa, ma credo che a 
Gabriel non dispiacerà indagare... Grace permettendo, 
s'intende. 


nostro tour guidato agli Studios della Sierra, che 
comincia in compagnia di Jane Jensen e del suo team 
di sviluppo, che da oltre un anno si sta occupando 
del terzo episodio di una serie che ha già saputo 
imporsi al grande pubblico come una di quelle di 
maggior successo dell'intera collana Sierra: Gabriel 
Knight 3, sottotitolato Blood of the Sacred, Blood of 
the Damned, si discosta dal suo predecessore alme- 
no quanto il secondo episodio aveva fatto rispetto al 
primo, Se infatti Sins of the Father era la classica 
avventura bidimensionale in terza persona, con The 
Beast Within sì passava decisamente nel filone “film 
interattivi”, con fondali fotorealistici e animazioni 
interamente in full motion video; seguendo invece la 
tendenza degli ultimi anni, Blood of the Damned rag- 
giunge anche lui la terza dimensione, essendo svilup- 
pato attorno a un vero engine 3D che ne influenza în 
modo evidente approccio e interazione. 

Prima di occuparci di cosa in effetti questo comporti, 
in termini di giocabilità, lascerei la parola alla stessa 
Jane per l'introduzione della vicenda. sE 
“Lo spunto storico per questo terzo episodio 
serio interamente upblentano i Dia verde 

rurale della Francia centromeridionale. è il mistero 
che da oltre un secolo awolge Il piccolo paese di 
Rennes le Chateau, del quale ancora oggi numerosi 
studiosi e ricercatori si occupano attivamente. La leg- 


Un 
ammbiei 


leo della cittad 
la l'intera vice 


Nonostante possa 


contare su due soli titoli al suo attivo (i 


genda racconta che nel 189) un semplice prete dì 
campagna. tale Berenger Sauniere, abbia scoperto 
qualcosa all'interno dell'antica chiesa di Rennes le 
Chateau. Di cosà in efettì si trattasse non lo sappia- 
mo - ma si parla ancora una volta di tesori templari, 
Santo Graal o di prove della dibattuta discendenza 
terrena di Maria, madre di Gesù Cristo - resta il 
fatto che, dopo un passaggio a Parigi, il prete fece 
ritorno a Rennes con un'enorme disponibilità econo- 
mica, che impiegò in parte per ristrutturare la chiesa. 
Questo per quanto concerne l'ambientazione di 
sfondo, la ‘fiction' dell'avventura si snoda invece 
attorno all'invito rivolto a Gabriel da parte di un 
nobile e facoltoso proprietario terriero locale, la cui 
famiglia è da generazioni soggetta a una sorta di 
maledizione che mescola l'antica tradizione agreste 
con eventi soprannaturali e presunti atti di vampiri- 
smo. Fin dalla presentazione, che vede il giovano 
rampollo rapito da una tetra creatura della notte, 
Gabriel capisce che la sua permanenza a Rennes le 
Chateau non sarà certo una vacanza...” 

Vi preciso subito come. al parì dei precedenti episo- 
di, i risvolti storici cui abbiamo appena accennato 
non sono di semplice contorno, ma rappresentano il 
vero filo conduttore dell'intera avventura. Non è 
quindi un caso che la nostra Jane, dopo aver speso 
quasi due settimane in Baviera durante la stesura 
della scenografia di Beast Within, abbia fatto altret- 
tanto anche questa volta, recandosi di persona in 
Francia per poter completare sul posto la sua fase di 
ricerca di indizi e motivi di ispirazione. Tradizione 
esotericha, alchimia e cacciatori di tesori sono non 
solo alla base della storia, ma rappresentano anche la 
chiave interpretativa per la maggior parte degli enig- 
mì che dovrete risolvere nel corso del gioco. La geo- 
metria, giusto per fare un esempio, svolgerà un ruolo 
determinante: l'intera regione 

presenta infatti misteriosi allinea- 
menti circolari e una serie di 


non poco contribuito ad aumen: 
tare la fama di Rennes le Cha- 
teau (avevo a tale proposito 
fotografato una significativa 


gr 


di 
15 fa deo i pucca ne 


tura dovrebbe seguire un cani 
mino analogo, permettendovi di 
mettere assieme i varì pezzi 

dell'intricato mosai- 

—  cochevwi 

alla soluzione del 
caso. 
E arriviamo così ad 
occuparcì del moto- 
re del gioco, già 
descrittovi come 
interamente 3D, 
L'aspetto senza dube 
bio più interessante 
è una singolare sepa- 
razione fra protago» 
nista attivo Gabriel e 
quello che invece il 
giocatore vede su 
schermo; questo 
significa che l'intera» 
zione è possibile solo 
attraverso lo stesso 


finve ind 


at Fante 
CLEAR PolNTS 


Print 


50 della serie di Gabriel Knight c'è infatti una solidissima struttura narrativa che 


rende l'evolversi dell'intera vicenda un misto di fascino e 


ro unici, Come la stessa Jane 


a ocaone è qc 


Jensen predilige definirsi, 
della romanziera - annoverando come principali fonti di ispirazione Stephen 


Sal 
6K3 sarà diviso in 13 unità temporali (0 capitoli), ognu- 
no dei quali scandito da un evidente passaggio del 


tempo. Questa immagine notturna dovrebbe chiarire la 
cosa 


Gabriel, ma esiste comunque una grandissima libertà 
esplorativa garantita da un sistema di telecamere che 
vi consentiranno di guardarvi intorno alla ricerca di 
indizi, A tale proposito, ho individuato alcuni punti 
‘oscuri’ in questo tipo di impostazione, in risposta ai 
quali gli stessi sviluppatori non hanno saputo darmi 
giustificazioni troppo attendibili... La mia impressione 
è che ci stiano ancora lavorando sopra, ma bisogna 
comunque ricordare come il tempo per mettere 


DATA 


(= 


nei precedenti episodi, polrete scegliere di impersonare anche la bella 
In questo caso, l'avventura potrebbe prendere una piega leggermente diffe- 
lasciando meno spazio all'esplorazione pura e lasciandovi concentrare su 
alcuni funzionalissimi software di ricerca ed eleborazione con i quali mettere insie 
me i vari indizi recuparati. 


Sur COUNTER Grub COORDINATE EV] MAIN 


tutto quanto a posto ci sia e, soprattutto, come la 
solidità contenutistica dell'avventura sia fin d'ora evi- 
dente. In aggiunta a questo, l'ambientazione 
dell'avventura (estremamente dettagliata sia per 
quanto riguarda gli interni sia tutti gli esterni) rappre- 
senta una vera gioia per gli occhi, mantenendo un 
realismo che, soprattutto per quanto riguarda la 
chiesa del paese, ha davvero dell'incredibile. 

L'uscita di Gabriel Knight 3 è prevista per il prossimo 
autunno, ma contiamo di tonare a occuparcene 
prima d'allora con ulteriori aggiornamenti in materia. 


(IGM. MARC098 ba 


Giriamo pagina, cambiamo interlocutrice, ma rima- 
niamo sempre e rigorosamente in tema di avventure 
grafiche. A presentarci questo ottavo episodio della 
serie di King's Quest è stata Roberta Williams in 
persona (alla cui storia ho dedicato un box), che ha 
cominciato a parlarci della trama per poi passare ad 
aspetti più tecnici... 

‘In Mask of Eternity una violentissima forza sopran- 
naturale si è abbattuta sul reame di Daventry, tra- 
sformando l'intera popolazione in statue di pietra - 


King Graham compreso. L'unico scampato all'incane 
tesimo, per un motivo che scoprirete nel corso del 
gioco, è un umile figlio di pescatori chiamato Con- 
nor Mac Lyrr, sulle cui spalle grava non solo il desti- 
no della sua gente, ma anche il futuro di una serie 
che molto difficilmente potrebbe arrivare al nono 
episodio con tutti | suoi protagonisti ridotti a ruolo 
di belle statuine (e potete ben immaginare anche voi 
quanto alla Sierra ci tengano... NdMax). Compito di 


inqi 
quello di ricomporre 
i cinque frammenti 


della ‘maschera 
ite andata in frantu 
per de Stregone senza scrupoli assetato 


di potere... 
La prima cosa che balza all'occhio, soprattutto per 
chiunque abbia visto almeno uno dei precedenti 


capitoli della saga, è un'impostazione grafica assolu- 
tamente inedita: anche în questo caso, come per 
Gabriel Knight, la Sierra ha deciso di realizzare 
un'avventura grafica basata su un motore 100% tridi- 


sal 


dm 


mensionale. La scelta la commenta così la stessa 
Roberta: “anche se mi rendo conto che una simile 
impostazione potrebbe spiazzare parte del nostro 
pubblico, sono convinta che dopo King's Quest VII 
non ci fosse più molto da poter chiedere a un'avven- 
tura sostanzialmente bidimensionale. Il passaggio alla 
terza dimensione ci è quindi sembrato una scelta 
quasi obbligata, l'unica che potesse permetterci di 
realizzare un mondo non solo visivamente più credi- 
bile, ma anche molto più adatto per trasferire al gio- 
catore quel grado di libertà che non è mai stato pos- 
sibile attribuirli in nessuno dei precedenti episodi". 

Il discorso è quindi passato ad argomentazioni più 


LA GRANDE AVVENTURA DI ROBERTA WILLIAMS 


AI di là che abbiate o meno mai giocato uno dei precedenti sette episodi di King's Quest, i due 
di Laura Bow o il primo Phantasmagoria, Roberta Williams non può non considerarsi come la 
più celebre autrice di avventure grafiche di tutti i tei 

Cofondatrice della Sierra assieme al marito Ken Williams, Roberta viene indicata come la vera 
inventrice delle avventure grafiche animate. La serie di King's Quest, la più venduta della storia 
conii suoi oltre sette milioni di pezzi all'attivo, è ormai una pietra miliare, così come gran parte 
delle innovazioni tecniche e contenutistiche che ha via via introdotto. 


Tutto ebbe inizio nel lontano 1979, quando Roberta rimase affascinata da un'avventura testuale 
per Apple Il e concepì quasi per gioco la sua prima creazione, Mystery House, che toccò poi al 
marito Ken riuscire a rinchiudere in un singolo floppy. A dieci mesi dall'uscita, Mystery House 
aveva già venduto 15.000 copie e incassato 167.000 dollari, un record assoluto per l'allora prei 


storica industria del software interattivo. Fu qu turno di Wizard and the Princess, prima 
avventura grafica a colori e, nel 1982, di The Dark Crystal, prima conversione cinematografica 
di tutti i tempi, ispirata al un lungometraggio di Jim Henson, autore della serie dei Muppet. 
Arriviamo al 1984, che vede la nascita di King's Quest, la prima avventura con animazioni 3-D 
che potesse essere in qualche modo direttamente riconducibile a un vero cartone animato. Nel 
1989, il quarto episodio di KQ presenta un impatto grafico senza precedenti e, cosa allora inedi- 
ta, un supporto musicale orchestrato in stereo; si è inoltre trattato del primo videogioco ad 
avere una protagonista femminile (Rosella), scelta bissata nei due episodi dei misteri di Laura 
Bow pubblicati nel 1989 e 1991, Con i primi anni ‘90 arriva anche una delle più importanti inno- 
vazioni all'interfaccia di gioco: il passaggio alle icone; a parte questo, il quinto King's Quest con- 
teneva oltre 9 MB di dati, fondali disegnati a mano, animazioni mai viste prime e, per la prima 
volta, venne pubblicato anche su CD. Per il sesto episodio, datato 1992, fu il turno delle sequen- 
ze cinematografiche, destinate a diventare parte integrante di ogni produzione multimediale, 
mentre i personaggi potevano finalmente contare su straordinarie animazioni in motion-captu- 
re. Se il settimo King's Quest rimane ancora oggi quanto di più vicino a una favola animata sia 
mai stato realizzato, con il cruento Phantasmagoria, pubblicato nel 1995, Roberta ha voluto 
esplorare i lati più oscuri della sua innata creatività. Siamo così risaliti fino ai giorni nostri, non 
resta che attendere l'uscita di Mask Eternity per poter scrivere un nuovo capitolo di una biogra- 
fia che ha già comunque fatto storia. 


strettamente tecniche: "Mask of Eternity sfrutta la versione più evo- 
luta dell'engine sviluppato dalla Dynamix e di proprietà della Sierra 
denominato ThreeSpace3D, un motore capace sia di garantire un 
impatto visivo assoluto - meglio se supportato da una scheda accele- 
ratrice - sia di prestarsi in modo perfetto e flessibile a quelle esigen- 
ze di storyboard che ci eravamo prefissati. Una cosa che mi preme 


GOURLADE 


segnalare, nonostante non vogliamo in alcun modo 
metterci in concorrenza con i prodotti alla Quake, è 
che sarà possibile giocare anche in prima persona, 
conferendo all'avventura un approccio per noi asso- 
lutamente inedito". 

Qualche notizia in più sullo svolgimento della storia? 
*KQ8 è suddiviso in sette capitoli, ognuno dei quali 
ambientato in un mondo a sé stante. Abbiamo cer- 
cato di renderne lo svolgimento quanto meno linea- 
re possibile, pur mantenendo una certa gradualità: il 
passaggio da un livello all'altro avviene attraverso dei 
teletrasporti, dai quali sarà possibile tornare indietro 
ai livelli già visitati, ma non accedere a quelli succes- 
sivî prima di aver risolto tutti gli enigmi presenti. Per 
il resto, anche se la componente arcade ricopre 
un'importanza notevole, superiore a quanto non 
fosse in precedenza, l'interazione e il dialogo con i 


YIYSTTTT 
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vari personaggi (in tutto una settantina, fra buoni e 
cattivi) sarà fondamentale per pot proseguire nella 
vostra missione". 

Come sempre a corto di spazio, non mi resta che 
chiudere l'argomento Mask of Eternity con un com- 
mento personale, fra l'altra pienamente condiviso 
dal simpatico collega tedesco (Thomas, nipote di 
Lothar Matthaus - da non crederelt)y che durante 
l'intervista ha più volte voluto sottolineare come in 
Germania la serie di King's Quest fosse una delle 
uniche che potesse contare sù Un certo seguito di 
pubblico femminile. Il gioco è sieuramente molto 
valido, ben strutturato e sembra avere tutte le carte 
in regola per diventare un successo, ma Una doman- 
da sorge spontanea: chi fino a lerl sì godeva ambien- 
tazioni favoleggianti, conigli parlanti @ fatine civettuo- 
le, come si troverà a dover mozzare teste a mostri 
da incubo? Per avere una risposta bisognerà atten- 
dere fin verso la fine dell'anno, 


che debba la sua fama, il b 
Lowe è attivamente presente nell'industria dei videogiochi da quasi due decadi, 
direttamente titoli quali i preistorici Dragon's Keep, Winnie the Pooh, Black 
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AL CASINO CON LARRY... 

Ho dedicato quest'ultima pagina del servizio a un 
titolo che, per chi è al corrente della mia passione 
per il tavolo verde, non avrebbe potuto non entu- 
siasmarmi... 

Seppur non credo siano mai nemmeno stati 
importati ufficialmente in Europa, negli Stati Uniti 
la Sierra è famosa anche per una serie di prodotti 
legati alle carte che da un sacco di annì continua a 
riscuotere un certo successo; quella di Hoyle. 
Potendo quindi contare su un solido simulatore di 
giochi d'azzardo, ad AI Lowe è venuta un'idea di 
quelle davvero geniali: realizzarne una nuova ver- 
sione dove il vero e unico istrione del titolo fosse 
l'indomito Larry Laffer! 

Come si intuisce facilmente dalla immagini sparse 
qui in giro, il look superdeformed-ultrapacchiano 
che da sempre caratterizza le avventure del 
nostro eroe trionfa nel casinò più fuori di testa 
che si sia mai visto... Anche se la base del prodot: 
to rimane una “gambling simulation”, l'intero cone 
torno merita una serie di approfondimenti. Parti 
mo dicendo che, per la prima volta, non sarete 
voi a vestire i panni di Larry, bensì quelli di alcun 
dei più noti personaggi (di entrambi i sessi) che 
hanno caratterizzato l'intera serie. Una volta scel 
to il vostro alter-ego digitale, potrete prendane 
possesso della vostra prima stanza del sontuosa 
Larry Casino: l'unica che le vostre inizialmente 
ridotte scorte di 'Larrybucks' vi consenta di atte» 


del 


La stanza dalla quale cominciate la 
vostra avventura non è delle più 
confortevoli... Niente paura, ci pense: 
ranno i tavoli verdi a sistemare ogni 
cosa (sì dice sempre così)! 


nere (una topaia mica da ridere) 
Poco male, ci sono un sacco di gio- 
chi con i quali migliorare (0 quanto- 
meno cercare di farlo) il vostro sta- 
tus finanziario: blackjack, roulette, 
dadi, slot machine, poker e ruota 
della fortuna; basta un po' classe - 
con qualche bacio della fortuna - e 
potrete iniziare a scalare | piani 
dell'hotel oppure i diversi ristoranti 


celebri King's Quest Ill e il primo Police Quest, oppure dedicandosi del sonoro 


zioni Sierra quali i secondi episodi delle 
serie di Space Quest e King's Quest. AI 
là di questo notevole intreccio biografico, 
Al Lowe è senza dubbio un personaggio 
irresistibile: sempre con la battuta pronta e 
con una mimica facciale degna delle miglio 
ri espressioni di Larry. Gli ho chiesto se sia 
lecito attendersi per il nuovo anno nuove 
peripezie del più sfigato playboy della sto- 
ria della videogiochi, e la risposta non lascia 
troppi dubbi: “Love for Sail, il settimo epi- 
sodio, ha venduto bene e continua a vende- 
re - ma la cosa più importante è che ho 
ancora un sacco di battutacce da racconta- 
re...” 


SAMPITTTN 


conosceni 
approfondi 


piano. 
L'ultimo aspet- 
to di cui vi 
voglio parlare 
è la grande 
attenzione 
attribuita alla 
componente 
online. Pur 
trattandosi di 
soldi fittizi, i 
crediti che 
guadagnerete 
potranno esse- 
re utilizzati per 
inviare qualche 
piccolo regali- 
no ad altri 
utenti in linea 
(bibite, sigari, 


varie sezioni, 


Ecco la mappa del 
Larry Resort, una 
sorta di menu prin- 
cipale dal quale 
accedere a tutte le 


orologi, inviti a cena...) oppure partecipare a scial- 
latissimi matrimoni modello Las Vegas nella cap- 
pella privata di Larry (esperienza davvero unica). 
Anche se la sconfitta è un'eventualità della quale 
detesto parlare, rimane una delle eventualità pos- 
sibili: cosa fare in caso di collasso economico? 
Non vi resta che collegarvi in rete a uno dei biz- 
zarri contest dai nomi emblematici: Larry's 
Comedy Club, Group Grope, Pick me up! o il 
mitico You Don't Know Dick! 

Di cosa si tratta? Anche se con alcune varianti, 
dovrete cercare di raccontare la migliore fregnac- 
cia dell'intero gruppo e ottenere così l'ambito 
bonus monetario... Ah, una cosa: tutto quando 


Quale luogo migliore di un bell'idromassaggio per dedicarsi a un'intensa ses- 
sione di dadi (altresi nota come “la dadata”)? 


depositato in rete diverrà automaticamente 
proprietà di AI Lowe, che si riserberà il 
diritto di riciclarle le freddure migliori (o le 
peggiori) in qualcuna delle sue future pro- 
duzioni 
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Una sempre 
più attiva 
Blizzard 
Entertainment 
si appresta a 
stupire i 
videogiocator 
i di tutto il 
mondo con il 
sequel del 
celebre 
Diablo. E non 
solo... 


Stefano Lisi 


tro alla pallida luce di torce 
che rischiarano lo stanzone. 
Tutto tace. Immediatamente 
Gunnar si avventa su un for- 
Ziere nascosto dietro un 
| drappo e con un secco colpo 
d'ascia lo spacca in due. Al 
suo interno un'antica perga- 
ina. La apro. Un fragore 
pressionante riecheggia alle 
‘spalle e grida stridule 

ti si levano alte, 

banda di Orchi 

le da un corrì- 


poco non mi fa scivolare dalle mani il sacro libro | subito su GiIGre indietreggia pro- 


PROLOGO 
“Ancora pochi metri e ci siamo. Ormai gli di Raal. Faccio per aprire la pesante porta di legno | teggi fi ti dal nemico, 
occhi si sono abituati alla profondità del —ormai marcio. Quando la mia mano sta per impu- ‘Due frece@i 
buio. Riesco a scorgere davanti a me gnare il battente di ferro corroso dal tempo, viene 

l'enorme portale di legno. Gunnar impugna salda- improvvisamente bloccata dalle esili membra di 

mente l'ascia da battaglia. Quante volte ho pensato Laurana, la ladra. Ha notato qualcosa e armeggian- 

di non vederlo tornare indietro... quante volte l'ho do freneticamente disinnesca una trappola mortale 

visto penetrare nelle schiere del male e quante che avrebbe trafitto chiunque avesse osato varca- 

volte, lordo di sangue nero, ne è uscito trionfato- re quella soglia. Una goccia di sudore gelido scivo- 


re. Che ore sono? Quant'è che marciamo in que- la lungo le mie pallide gote. Ancora per un istante 


sto putrido il mio pensiero vola 
intestino sot- lontano, alla mia com- 
terraneo? pagna, ai miei figli, pri- 
Quanta ombra ; gionieri di un tempo e 
ancora ci di una maledizione. Mi 
avvolgerà faccio coraggio e spingo 
prima di rive- 3 la pesante anta. Con 
der la luce? uno scricchiolio che fa 


Non e'è 43 " rabbrividire siamo den- 
tempo per 
pensare. Il fido 
compagno mi E Alcuni mostri avranno una sorta di servitori, Una volta 
riporta alla 6 e ucciso ll capoccione, liberarvi di quegli insetti 
realtà bieca De e = 

con uno strat- - 

tone che per 


a intendevo 


Le animazioni di 

rmezzo e le 
schermate statiche 
saranno di un 
livello qualitativo 
uperiore rispet: 

al filmato 
interlacciato del 
primo Diablo. 


so di alabarda. Il nano di 
fosso si dibatte in una| 
pozza di sangue, mentre. 
un enorme troll si china; 
a leccare il sangue chel 
| sgorga caldo dal suol 
corpo. Raccolgo le ener-i 
gie residue e mi preparo] 
alla lotta...” 
Se avete giocato a Dia-| 
blo, capolavoro fantasy. 
centra all'inguine. Perde molto sangue. Immediata- — della Blizzard Entertain- 
mente casto su di lei un incantesimo di guarigione ment, probabilmente! 
e l'emorragia sembra arrestarsi. Sono attonito | capirete alla lettera il | 
call furia con cui guerrieri orcheschi aggredici dramma di una situazio» 
no Gunnar, quasi ammiro il loro spirito le- | ne come la precedente. 
ro. Ma è ora di agire. Invoco le forze del settimo Ancor di più se avete 
cerchio e mi appresto a lanciare una tempesta di | sperimentato Battle.Net, 
fuoco sui malvagi, quando dietro di me l'alito nau- . l'arena virtuale per il 
seabondo di una creatura rende irrespirabile l'aria. | gioco multiplayer su 
Mi volto e rabbrividisco: ritto sulle zampe poste= Internet. ll celebre gioco 
riori, un demone superiore mi fronteggia con tono. di ruolo arcade, infatti, 
sarcastico di sfida. Le grida di Laurana lacerano . ha sempre avuto il pote- : 
l'aria quando Gunnar cade sotto un colpo podero- |. re paralizzante 
Licia N sangue non mancherà, sia sì tratti del ro 
si tati del bruno file demoniaco 


assolutamente inedito, potrà essere a ragione con- 

siderato come il nuovo metro di paragone per | 

giochi di azione e avventura in due dimensioni, Sì, 

avete capito bene, proprio due dimensioni. Il tanto 

dell'ambientazione —vociferato passaggio al 3D, infatti, non c'è stato e 
e la tensione sca questo soprattutto perché alla Blizzard sono dei 
turente da una veri professionisti. Il motore 3D per Diablo Il era 
vicenda intricata e bell'e pronto, ma c'erano diversi problemi nella 
da un senso gestione degli oggetti e delle trasparenze, Nove 
dell'imprevisto —sofware house su dieci lo avrebbero implementato 
che difficilmente si lo stesso, ma i responsabili della casa statunitense 
sono riscontrati in hanno preferito migliorare all'inverosimile l'engine 
altri titoli del 2D di Diablo, riservandosi il grande salto nella 
genere, Il succes» terza dimensione per un nuovo capitolo della 
50 è stato tanto e serie. Il fatto che seruttui ite Diablo Il sia 
le ragioni di tale molto simile al suo predecessore non deve 
apprezzamento sia comunque far inorridire nessuno, dato che il gioco 
di pubblico che di —così com'era guai va davvero intrigante e 
critica sono state coinvolgente. Poi ‘sì pensa che tutti quei piccoli 
molteplici. Non ci nei che avevano fatto storcere il naso agli appas- 
interessa analiz- ‘sionatì sono stati interamente rimossi e migliorati, 
zarle ora. Quello si capisce come sia lecito aspettarsi qualcosa di 
che conta è che î veramente grosso. Tanto per cominciare pubblico 
eniali creatori di e critica avevano protestato per il fatto che Diablo 
- SANTA ca iablo sono di fosse srb Pa cano) coni solo dungeon e una 
Hai oa Ga | nuovo al lavoro per regalare a tutto l'uni. sola cittadina. Bene, si sono detti i game designer 
Felt consegnare gli articoli in AMT AE IR della Blizzard, questa volta gli daremo di più, ed 
E forse anche qualcosa in più. ecco che quattro belle cittadine sono sorte dal 

nulla, ciascuna con il suo bravo dungeon multilivel- 

IL DIAVOLO E' TRA NOI lo e un hinterland da far invidia al parco Lambro. 

Diablo 2 sarà un gioco impressionante e, L'ambientazione sarà differente in ciascuna di esse 

pur non rappresentando un qualcosa di e ciò sarà ben visibile su schermo. Una delle dire- 

zioni in cui è stato spinto maggiormente, infatti, è 

stata quella della credibilità e della caratterizzazio- 

ne degli scenari di gioco. Le città, per esempio, 

saranno molto più vive che nel primo episodio. Ci 

saranno un sacco di rumori, di animazioni e 

tutto molti più personaggi non giocanti, con 


a 44160 nanz0%0] 


L'azione sarà sem: 


pre frenetica e 
concitata, anche 
se non manche: 
ranno molti el 


menti di strategia 
ed enign 


i quali l'interazione 
diventerà fonda- 
mentale. E qui ci 
tiallacciamo per 
considerare il 
secondo tipo di 
critica da sempre 
mosso al primo 
Diablo: “Non è un 
gioco di ruolo, ma 
un fottuto arcade". 
Ciò in parte era 
vero e probabil- 
mente sarà così 
RICA in bce i de 
sequel, ma il confine tra le due RZREA 
stato notevolmente sfumato. Non solo il sistema 
di combattimento e di avanzamento di livello è 
stato în parte riscritto e perfezionato, ma è 
aumentata l'interazione con il mondo ci 


sia si tratti di oggetti da raccogliere e utilizzare, sia. 


si tratti di personaggi o creature incontrate. Ìn tal 
senso, significativa mi sembra la possibilità di assol- 
dare qualche mercenario per brevi tratti di avven- 
tura, la presenza di vari sotto quest che consento- 
no di seguire strade diverse anche se parallele e 
l'incredibile quantità di armi, oggetti, incantesimi e 
pozioni utilizzabili nel gioco. Le classi di personaggi 
saranno cinque: un guerriero puro, una sorta dì 
sacerdote e due personaggi femminili. Si tratta 
dell'amazzone (di cui dovreste vedere un artwork 
qui attorno) e'una specie di demone. Sulla quinta 
classe ancora non si sa nulla. Ogni tipo di perso- 
naggio avrà delle abilità particolari e diversi incan- 
x tesimi. Ciò, oltre a 

garantire maggiore 
credibilità e aspet- 
to errepigistico, 
consentirà di 
affrontare Ù 
medesimi quest 
TEA 


| mosaici 
(perdonatem ricordo 


chiamano in realt 


tardi e non 
i vetrì dipinti in 


maniera differente a seconda del personaggio uti- 
lizzato. Il numero di oggetti che possono essere 
stipati nell'inventario dipenderà dalla classe e dalla 
forza del personaggio. In tal senso un forte guer- 


E LA RETE? 


Una delle ragioni dell'enorme successo 
di Diablo è stata la modalità di gioco 
multiplayer e la possibilità di scontrarsi 
con altri avversari umani su Battle.Net, 
l'arena virtuale messa gratuitamente a 
disposizione degli appassionati diretta- 
mente da Blizzard Entertainment. Fino 
a quattro persone contemporanea- 
mente potevano scendere nei sotterra- 
nei di Tristram e battagliare contro i 
mostri o lottare tra loro. Il gioco, in 
realtà, era di tipo cooperativo, ma 
qualche cattivone in vena di spaccare 
le ossa al prossimo si celava dietro ogni 
angolo e pertanto non era difficile 
imbattersi in giustizieri mascherati che 


vagavano per i dungeon solamente per punire i cattivi 
mi hanno sempre affascinato di più era proprio la po: 
(magari lontani migliaia di chilometri, ma sempre compagni), sia aiutandosi in battaglia, si 


commerci 


infatti possibile rubacchiare e la presenza di al 
li trovare fonti inesauribili di ricchezze e così via, 


guerrieri invincibili o 


iddrizzare i torti. E una delle cose che 
ità di interagire tra compagni di gioco 


cheat consentiva ai soliti furbetti di costruire 


isando enormemente 


il gioco e la sua credibilità. Sviluppando Diablo II, pertanto, i responsabili della Blizzard hanno 
innanzitutto voluto sviluppare un sistema di protezione e di sicurezza al fine di evitare il feno- 
meno del barare. E' stato inoltre aumentato il numero di giocatori contemporaneamente gesti- 
bili (da quattro a otto) e, finalmente, sarà possibile affrontare in multiplayer gli stessi quest o la 
stessa vicenda delle gare singole. Non male, vero? 


[55 


Non mi venite a dire che le ambiet 
non sono cupe 0 angoscianti 


ioni di Diablo I 


riero potrà portare con sé 
Una quantità di oggetti di 
gran lunga superiore a 
quella di un mago. Ogni 
etto indossato sarà visi» 
bile sullo sprite del perso. 
maggio e l'aspetto potrà 
variare enormemente 
Tornando un attimo alle 
clttadine, vi segnalo come 
queste vivranno di vita 
propria. Saranno piene di 
negozi e di locande e i per- 
sonaggi non giocanti si 
affanneranno nelle loro 
‘occupazioni quotidiane, Le 
animazioni saranno moltis- 
sime e notevoli saranno 
anche gli effetti di luce. Le 
cittadine non saranno una 
sorta di porto franco come 
in Diablo. ma sarà possibile 
combattera anche all'inter- 
no delle mura, magari per 
fronteggiare un attacco dei 
demoni 
| personaggi non giocanti 
potranno esservi ui sia per il commercio che per 
apprendimento. Potreste, infatti, imbattervi in 
maestri d'armi © in esperti di magia e migliorare 
così le qualità del vostro alter ego in pixel. La pos- 
sibilità di apprendere e imparare nuove abilità è 
uno degli aspetti più interessanti del gioco, dato 
che la sfida sarà notevolmente più dura del primo 
Diablo e richiederà moltissime capacità. 
| mostrì saranno davvero terribili (un breve cam- 
pionario dovrebbe essere presente su que- 
ste pagine). Saranno più cattivi, più grandi — _, 
(finalmente avremo a che fare con. \W 
colossi alti tre volte il nostro per- —_.\° 3}: 
sonaggio) e più potenti. deal- ne 
mente si possono dividere in, NU 4 
tre gruppi 
Mostri Comuni: sono gli 
scheletri, i non morti, i 
goblin... insomma la marma- 
glia. In questo caso, però 
saranno molto diversi gli 
uni dagli altri e indosseran- 
no armature molto varie- 
gate, come pure inediti ) ì 
Saranno gli armamenti j 
Mostri Speciali: sono perso- \°{ 
naggi chiave del gioco. Mostri 
con un proprio nome e una È 


No, non stiamo giocando a 
Evil. Anche in Diablo Il 


ci siano: gli zom 


biet 


precisa identità. Generalmente lasciano un oggetto 
particolare quando vengono uccisi. 

Mostroni: una sorta di boss finali, questo tipo di 
mostri sono davvero tremendi e sono talmente 
grossì e orribili che non appena ve ne ritroverete 
uno davanti capirete di cosa si tratta. 

Da un punto di vista tecnico il nuovo motore di 
gioco includerà il light sourcing con luci colorate, 
tonnellate di animazioni (non solo di intermezzo, 
ma anche riguardanti aspetti non necessariamente 
legati alle azioni su schermo; un esempio possono 
essere gli animali o le acque dei ruscelli) e una 
gestione del sonoro del tutto nuova. Si tratta della 
tecnologia Metavoice CoDec (compression: 
decompression), sviluppata dalla Voxware, 

ta per ottenere una sintesi presso 
fetta, grazie a algoritmi di compressione e deci 
pressione dei file sonori mai usati prima. In q 


Diablo 2 non sarà la sola 
novità che Blizzard presenterà 
in questo 1998. Altri due inte- 
ressantissimi titoli, infatti, 
sembrano ormai essere ìn 
dirittura di arrivo, Il primo è 
uello Starcraft, ormai riman- 
lato fino alla noia, di cui ho 
scritto una succosa anteprima 
diversi numeri fa e del quale 
mi appresto a scrivere la 
recensione dopo non poche 
sessioni di fuoco su Battle.net 
e nel salottino di casa Mao; il 
secondo, atteso con uguale 
impazienza è Lord of the 
Clans, l'avventura grafica 
ambientata nel fantastico 
mondo di Warcraft messasi in 
luce per l'incredibile aspetto 
grafico, nonché per una trama 
e un'ambientazione di assoluto primo piano. 
Per quanto riguarda Starcraft sappiate che la data di pubblicazione è ormai e che il 
late che abbiamo | 


verso, scegliendo una tra tre razze disponibi 
vagare per il cosmo alla ricerca di pianeti e 
dell'universo, dotata di incredibili poteri psioni tecnologiche; gli 
parassiti alieni dall'aspetto raccapricciante e dall'inusitata crudelta. Il bello è che forse 

prima volta si è riusciti a implementare un diverso approccio con le missioni e con î a 
seconda della fazione prescelta. Inutile spendere parole, poi, sull'incredibile veste grafica, sul 
sonoro e sulla giocabilità (il nome Blizzard è in tal senso una garanzia). Per quanto riguarda | 
l'avventura grafica valgono gli 
stessi elogi dal punto di vista 
tecnico realizzativo, mentre 
non molto si sa di trama e 
vicenda principale: la storia 
inizia là dove era finito il data 
disk di Warcraft 

Dark Portal) e porterà i gio- 
catori a esplorare le terre di 
Azeroth nei panni di Thrall, 
un giovane orco liberatosi 
della schiavitù umana e desti- 
nato a riunire le ormai nemi 
che tribù orchesche. Le loca: 
zioni dovrebbero essere una 
sessantina, i personaggi pi 
settanta e decine e decine i 
puzzle e gli enigmi. Aspettate 
con ansia, dunque, che la 
Blizzard sta arrivando. 


dii © 


Ancora non si sa se 
personaggio 

munque la cura r 
gioco, anche quelli apparente 


pannello di controllo dello stato 
arrà lo stesso di Diablo. Notate 
ione degli ambienti di 
te spogli. 


modo gli effetti e soprattutto il parlato saranno 
davvero da Oscar. La grafica appare molto più niti- 
da e dettagliata, anche nei dungeon più bui. A pro- 
posito è stato riscritto il codice relativo alle tra- 
sparenze di pareti e oggetti quando nascondono il 
personaggio) Adesso si tratta di vera trasparenza e 
non di effetti di dithering. E' stato anche imple- 
mentato un vero meccanismo di “campo visivo" e 
ai vostri occhi sarà visibile solo la porzione di sce- 
nario che effettivamente l'avventuriero che mano» 
vrate è in grado di vedere. Dovrebbe anche essere 
stata implementata la possibilità di correre, 

Diablo Il, comunque, nonostante tutti questi cam- 
biamenti rimarrà molto fedi impostazione 
generale e sarà ancora un arcade incentrato 
sull'acchiappa e ammazza | nemici, anche se una 
componente rpg e strategica sarà ben presente. 
Gli oggetti da utilizzare saranno moltissimi e sarà 
molto importante il combinarli tra loro per otte- 
nere l'effetto migliore. | dungeon saranno pieni di 
trappole (un numero doppio rispetto a quelle del 
primo episodio) e saranno anche di più gli oggetti 
distruggibili. 


UNA STORIA DEL DIAVOLO 

Il valoroso eroe che riusci a intrappolare Diablo 
nelle segrete di Tristram è ormai vecchio e impo- 
tente di fronte allo strapotere delle forze del male. 
Diablo è di nuovo libero e la sua ira è pari sola- 
mente alla forza e al suo potere. Presto un nuovo 
esercito delle tenebre marcerà sul regno con 
l'obiettivo della morte e della devastazione. Il 
grande sogno di Diablo è quello di risvegliare i 
suoi fratelli Baal e Mephisto, in modo da ricostitui- 
re l'antico triumvirato del male. Ma sulla strada del 
terribile demone un nuovo eroe sta marciando. 
Quell'eroe è il Nikazzi... pardon, siete voi. La sto- 
ria prende avvio presso il monastero delle Sisters 
of che Sightless Eye. L'antico baluardo della fede è 
ormai caduto in preda al perfido Andarial e il 
primo compito da portare a termine sarà proprio 
quello di sconfiggere l'alfiere di Diablo. Diablo Il 
sarà diviso in quattro atti principali, ciascuno 
ambientato in una delle quattro città presenti. 
Prima di poter procedere al successivo centro abi- 
tato, dovrete risolvere quello precedente, sconfig- 
gendo il male residente e liberando la cittadina 
dall'influsso demoniaco, nonché risolvendo tutti i 
quest richiesti. Sarà possibile tornare nei posti già 
esplorati o risolti, magari solo per recuperare un 
particolare oggetto 0 per incontrare una persona. 
L'interazione sarà importantissima e troverete 
sempre qualcuno disposto a parlare con voi, ma 
questa è tutta un'altra storia... 
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Joystick ODOWORLO Abe's Ogdysse Ia DUNE NUKEM 30 Atomic Edition -—78900. GRIPPED Of Road Championship 64900. AIR WARRIOR 30900 
ÒGRAVIS BLACKKAWK 60900 | OVERBOARO Manta 3ASO DUCE VCO ea 19500 «GTA Grand Thelt Auto Ia 59500. COMANCHE alano 99900 
Ò(GRAVIS PC PRO JOYSTICK 18300. PANDEMONIUM ia 49900. DUKENUKEM Duke itoutin DC. 24500. IGNMON ia 7900. F-16 FIGHTING FALCON ta 8090 
SIDEWINDER FORCE reeDsack PRO _ 229.000 PANDEMONIUM 2 99300. DUKENUKEM The Apocalypse ‘42500. INDYRACING ABC SPORTS 80300 F-22 ARDOMINANCE FIGHTER Na _ 109900 
SIDEWINDER PRECISION PRO 129900 PANDEMONIUM Abyss 38900. FORCED ALLIANCE 72300 INTERNATIONAL RALLY CHAMP. la _ 74900 F-22 LIGHTNING 2 ta 49900 
THRUSTMASTER TOP GUN 89900 PERFECT WEAPON Ita 79900. HEAVY GEARNa 83900 INTERSTATE 76 Manta 59900 FANBKOREA30 90.900 

PINBALL BUILDER 69900. HEXEN 29300. MICROMACHINES 2 Special Edi ita 29300 FA-IBHORNET30 W8$ 79.900 
Joypad PIFALL 60900. MENENI a 80500. NASCAR Expansion Pack 0900 FIGHTERS ANTHOLOGY s0s00 
‘GRAVIS PC GAME PAD 39.900. POSTAL 79.900 HEXEN Il Hexmaker 89.300 NASCAR RACING Ita ‘39.900 FIRESTORM Thunderhawk 2 49.900. 
GRAVIS PC GAME PAD PRO 64900 POWER RANGERS ZEO 39.900 WAR inglese 89.900 NEED FOR SPEED 2 38.900. FLIGHT SCHOOL Inglese 59,900 
GRIPPER SUPER JOYPAD. 19.900. PROJECT PARADISE ita 89.900 bWAR Mania 94900 NEED FOR SPEED ll SE ia 89.900. FLIGHT UNLIMITED il Inglese 89.900 
POWERRAMP 108.900. PUZZ 30 Notre Dame Cathedral 79.900 JEDI KNIGHT Dark Forces Il Ita 89.900 NITRON RACERS Ita 49.900 FLIGHT UNLIMITED Il Man, Ita 89.900 
SIDEWINDER GAMEPAD 89.900. PUZZLE BOBBLE Ita 42.900 KRAZY IVAN W95 Americano 58.900 POWERF1 ing Fran ‘39.900 FLYING CORPS GOLD Ita 69.900 
THAUSTMASTER RAGE 3D 100.900 gAD. 59.900 KRAZY IVAN WS5 Italiano 59.900 RACING'S GREATEST THRILLS 49.900 HIND Italiano 79.900 
casse multimediali RAYMAN Americano 29.300. LASTRITES Ia 34900 RALLY ia 39.900 _iF-22 RAPTOR Persian Gulf ita 40.900 
CASSE MULTIMEDIALI 60 W 29300 RAYMAN DESIGNER Ia 4950. MADSPACE lano 69900. SCREAMER 2 iallno 59900. JETFIGHTER I Mission DSk 2950 
CASSE MULTIMEDIALI B0 W 54500. RAYMAN GOLD 50500. MARATHON2 DURANDAL W35 29300. SCREAMER ing Fra 20900. JETFIGHTERIN Pintinum Pack ——99900 
CASSE MULTIMEDIALI 180 W 60.900 RAYMAN Man.ita 59.900 MDK Italiano 69.900 SCREAMER RALLY ita 74.900 JOINT STRIKE FIGHTER Ita 109.900 
CASSE MULTIMEDIALI 200 W 19900 RIOT lta 51300. OUTLAWS WSIta 63300. SPEED HASTE lallano 49900. _ LONGBOW 2 liano 79900 
volanti ROBOTRONX 50900. QUAKE 38300. STREETS OF SIMCITY Ing 79900. PRO PILOT Americano 88500 
Mao catz'voLANTE PO 120.000. POCKET JOCKEY W85 89.900 QUAKE 2a 79,300. STREETS OF SIM CITY ta 99.900 RED BARON Ita 99900 
THRUSTMASTER GRANO PRO 1 — 129900 | SCORCHED PLANET alano 49500. QUAKE 2 Deathimatch Maker 89900 TERME: a 48500 _ RED BARON 2 Americano 9990 
TUAUSTMASTER NASCAR ro wesL 200.000 SCUO Industria Evolution 79300. QUAKE Deathmatch sker 50900 TESTORVE4 ta 94900 SABRE ACE italiano 90900 
PORTO 109,000. SLAMSCAPE W8 ta 18300. QUAKE Dissoluiono! Elemity —42500. TOCA TOURING RACING CAR ing — 83900 SEARCH A RESCUE Ia 79900 
PARI tenoco SONIC CO Wes 48300 QUAKE Malicetta 500. TOCA TOURING RACING CAR la 89900. SU-27 SQUADRON COMMANDERS' ED, 79500 
THAUSTMASTEN'T3 i GRANO PRUA 2:29.00: STELLAR DEFENSE 14500 QUAKEO20. 93,300 TOTAL RACINO ita 79,900 SUPER EF2000 99900 

STRIKE POINT Ha 49300 QUAKE Quole 49900. WORLD RALLY FEVER la 39900 US. NAVY FIGHTERS GOLD la _-_ 49900 
cavo SUBSPACE 69.900 QUAKE Scourge of Armagon 59.900 XCAR EXPERIMENTAL RACING 99.900 WEREWOLF HALL OF FAME CO 39.900 
GRAVIS Y.CABLE 24900. SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO Ia 49900. QUAKE Shak 48900 ...CORSE MOTO E ALTRI VEICOLI WING NUTS 19900 

SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO ta 38.500. QUAKE Tremor 19.900 > MANXTT Superblke Inglese 99300. XTREME VELOCITY 90.900 
schede acceleratrici SVYRIRAH The Warp Hunterta -—63900. QUAKE Triple don 48300. MAN TT Superbike taliano 190 tere mare 

T-MEKÙa 29500. REBEL MOON RISING MX 80.500 MONSTER TAUCKS RALLY 62900 ARMORED FIST 2 Inglese 19900 
DIAMOND MONSTER 30% BULK 349000 THECROWCihyof Angets WO5 80500. REDNECK RAMPAGE SUCKINT GRITS. 49900 MOTO RACER ia 78500 ARMORED FIST 2 Mania 94 900 
DIAMOND MONSTER 3DIx FULL + FI 393.000 THE REAP Inglese 78900 SCARAB WS Ing Fra Deu 62900. POD WS alino 14900. IMTA2 ABRAMS W95 89900 
DIAMOND VIPER 330 PCI 4Mb BULK 398,000 THE REAP Manta 99.900 SCARAB WS Italiano 69.900 WIPEOUT ita 39.900 688/l) HUNTERIKILLER Ita 94.900 
40 ACCELERATOR CARD 30îx 373.000. THREE DIRTY OWARVES 49500 SHADOW WARRIOR inglese 62900. WPEOUT2097 ta 79.900 

TOME RAIDER 2 inglese 79500. SHADOW WARRIOR alano 90900 

TOMB RAIDER IalanoParsio 79300 STARFLEETACADEMY talono 94900 AVVENTURE 
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VIRTUAL SPRINGFIELO PC MAC ita _ 8900 TERRACIDE WS ita 9 (NINE) W9S 69900 
30 ULTRA PINBALL lallano 39900 WARGODS 59,300. TUROK Dinosaur Hunter ia 82900. FLIGHT SIMULATOR ‘6 ta 120900 AFORK.INTHE TALE W95 89900 
ID ULTRA PINBALL Lost Contin, 39909 WARMEADS 49900. VIRUS 73.900 ele sue espansioni AD204 la 69900 
AGENT ARMSTRONG Ia ‘69900 WORMS2Ing 83900. WING COMMANDER PROPHECY ta 78900747 62900 ACE VENTURA Itallano 39.900 
AREA 51 W95 Americano 59900 WORMS2Hta 99300. WING COMMANDER Series Missions 10.000. AIRBUS FAMILY COLLECTION 63900. ADBD FORGOTTEN REALMS Archives 89.500 
ASTERIX La Slida di Cesare 50900. WORMS UNITEO 29300. WITCHAVEN 18900. AIRPORT SCENERY DESIGNER 9900 ADSO MASTERPIECE COLLECTION 49900 
BALLS OFSTEEL 99.900 XAWNG vs. TE FIGHTER la Parfato 94900. AROUND THE WORLO 18500 ALONE...SHADOW COMET 29900 
BANZAI BUG W9S 69900 XINGIE F. Advanc. Missions 99900 COPILOT FLIGHT SIMULATOR 78500: ANIMAL 59900 
BUSTA MOVE 2 Europeo sesso ARCADE VIRTUALI —xumener.saanceot Power casco FUIGHTMAGIC 34900. ATLANTIS alleno 9990 
DIE HARD TRILOGY WS ia 79900 2PC WS 39900. FLIGHT SIMULATOR ‘98 ng 119900. AVARICE The Final Saga 119900 
osserscussse voeocies ss — PERGIOCO FSCLOUDSE TEXTURES PRO 60500. AZRAELSTEAR 39 
DOUBLE AGENT Iallano 59900 FS FLIGHT DECK 84900 BACKPACKER Lost Florence Gold 74900 
DRAGONS LAIR Delure Pack -—70900. AQUAZONE PCMAC 7230 AUTOMOBILISMO MELBOURNE 90900. BETRAVALINANTARA 10300 
DRAGONS LAIR DVD-ROM 99900 ASSAULT RIGS tllno 19.500 PERFECT FLIGHT GREAT BRITAIN a 50.300 | BLADE RUNNER Manta 841900 
ESTREME ASSAULT Sosto BLammacme WED atono — esso PERGIOMO > PLOFSSHOPIO Fighi Sim, 59500. BLADE RUNMER Parto lano — 100900 
FIGHT'N'JOKES la 49900 BLOOD Cryple Passage 49900 PRESFLIGHT 50900. BLUEHEAT 118.800 
FROGGER 99900 BLOOD Plasma Pak 59300 ANDRETTI RACING Italiano 89900. REALATO 92.00 BLUE ICE Ing Fra Deu 49900 
G-POLICE alano 59900 CARMAGEDDON Inglese 89900 AXELERATOR ita 68300| SCENARIO VENEZIA Ita 68.000. BLUEICE Ialano 49.900 
GALAPAGOS POMAC Ia 99900 CARMAGEDDON talamo 99900. CART RACING 73300. SCENERY 8 OBJECT DESIGNER 89900. BROKENSWORD2 Inglese 89900 
MELLBENDER WS5 18900. CARMAGEDDON Level Pack 8 ng 24900. DAYTONA USA DeLUXE ita 79300| SCENERY CHINA 8 MORE 18900. BROKEN SWORD 2 It parlato 99900 
INDEPENDENCE DAY 28900. CARMAGEDDON Spit Pack la _—99500  DEATHRALLY 22300. SCENERY GREAT BRITAIN Pari 50.900. BROKEN SOR Ialino parlato 69900 
LEO THE LION ita 69900. CHASMTHE RIFT 49900 DESTAUCTION DERBY 2 Îa 48900. TAHMI Scenery 70300 BURIED.IN TIME Inglese 20900 
LOSE YOUR MARBLES 46900 DARK FORCES la 49300. FI RACING 79300 TERRORIN THE AIR 45300. BUSTER Magica Planta Fagioli -—69000 
LUCKY LUKE ita 59900 DEFCONSIta 20300 FORMULA 1 Psygnosis ta 79900. THEJETAGE VOLI 68900. BYZANTINE The Betrayal WB5 119900 
MAGESLAVER Manta 99900 DEFIANCE W85 59500 GRAND PRIX 21nglese 43.900 VIP CLASSIC WINGS Vol. 58300. COMPANIONS OF XANTH 24900 
MORTAL KOMBAT 3 20900 DESCENTI82 79500 GRAND PRIX2Iallano 52300. WINPLANNER PLUS 79.900 DARK EARTH Inglese 99900 
MORTAL KOMBAT TRILOGY a -— 69500 DOGZII 50.00 _ GRAND PRIX 2 Perfect GP 29.900 alt di volo DARK EARTH talamo 99900 
NIGHTMARE CREATURES 100900 DOOMTAILOGY 49300 GRAND PRIX 2 Perleet GP Track 38900 1942THEPACIFICAIRWAR 25500. DIABLO Man.talano 62900 
NUCLEAR STRIKE Ita 94300. DREAMS o Reality Îialano 79.900 GRAND PRIX MANAGER 2italiano — 58900. AHXI 74900. DIABLO Executioner 11 30900 
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DIABLO Hell Inglese 29900. STELLARISLa Piet i Nettuno 50900 NMLSE ENTREPRENEUA 109900. WARCRAFT Delune Inglese -— 99900 
DIAGLO lire anal 4900. STELLARIS Sla a Sia ly SIINO NL OPENICEZONZ HALL 29500. FANTSYGENERAL 24900. WARCRAFT Amory 49900 
DIABLO Level Mastr IV 49900. SYWFACTOR 0300. ROLAND GARROS 1997 lii -— 79900. FINAL CONFLICT WS 109900. WARCRAFT I Beyond Dark . la _-_ 49900 
DIABLO The Green Porta 25300. TAKERU POMAC 50900 SIERRA SPORTS GOLF 63300. HARPOONI ADMRALIS EDITION 30.900. WARHAMMER, ia 29900 
DIABLO Unnenrthad Arseni 54900. TEMUJIN W9S 119900. SOLIDICE HOCKEY Americano 49.00 HEROESOF MIGHT MAGIC? Ma 8900 WARHAMIA Epi FINAL UIBERATION 89900 
DOGDAY 99900. THE ARRIVAL 129900. SUPERLEAGUE PRO RUGBY 8900 HEROESMBNMZ Desecreled Lands 2650. WARLOROS i Manta 19900 
DOWNINTHE DUMPS Manila -— 49900. THELASTEXPRESS ia Parlato 99900. TENNIS ia 38900. HEROESMBNMZ Price cf Loyaiy -— 49900 WATERWORLD 89900 
ORAGON LORE Il Para 79300. TORINS PASSAGE lialano 34500 TROPHY BASS2 19900. HEROES MGM Compandium 30900- WOODENSHIPS 3 IRONMEN —s6900 
DRUIDO 10900. TREASURE HUNTER nglose 58500 TROPHY BASS 2 Northem Lakes | 50900. HISTORY OF THE WORLD 60500 X-COM APOCALIPSE Na 89900 
ECSTATICA2 79300 TROPHY CASE I 19900. TROPHY RIVERS 78.900. HUMAN ONSLAUGHT War Wing li 80900 ZAPITALISH Delune 50900 
ERASER TUANABOUT 50900. ULTIMA ONLINE 118500 VIRTUAL POOL 2 lalino 99300. IMPERIALISM POMAC g1s00 

EVIDENCE la 79900. VAMPIRE Th Masquarade 39500 VIRTUAL SNOOKER 39900. MPERIUM GALACTICA la 80900 A 
EXCALIBUR 2555 AD W05 Ing 69900. VERSAILLES 1685 Inglese 29.900. WINTER RACE 3D 99.900. INCUBATION Batte isle 4 1aso0 GIOCHI DI SOCIETA 
EXCALIBUR 2555 AD WS ta 99500 YODA STORIES lallano 29900 IT:S WAR Muzzl Velocity 48900 

FEEBLE FILES W95 68500 ZOMBIEVILLE lalano 990 KKND EXTREME WS 20 — PERGIOCO — 
FULL IHROTTLE lino Paolo 43300. ORK GRAND INQUISITOR sssco STRATEGIA LORDS OF MAGIC Ame 80900 

GABRIEL KNIGHT 2 28900 ZORK GRAND INQUISITOR Ia Parto 89.900 LORDS OF MAGIC Manta 38500 ABSOLUTE SOLITAIRE 4990 
GABRIEL KNIGHT 2 alano 69900 —— PERGIOCO .... LoRDSOFTHEREALMZIONIA — 60300. BARBIECREALAMODA 89000 
GOBLINSI Ha 4990 LORDS OF THE REALM See Pc ta 7900 | BARBIE STAMPA E GIOCA n) 
HARDLINE Inglese sas00 SPORT Th LEGION inglese 74300. LORDS Royal Collection PCMAC 93900. BARBIE CREASTORIE 79900 
IMUPPET nll'soa del Tesoro -— 99900 Tin LEGION aiano 102300 _ LULA The Sexy Empire 62500. BARBIE RICAMBIO 25000 
[CEL RE la a « PERGIOCO .. asaoGETOOFARMnIO 96000 MAGI Ratiemage sing 50900. BOGOLE sasoo 
KINGS QUEST .VI COLLECTOR 49900 1 ACKTUNG SPITFIRE POMAC —92900  MANOFWAR 90900 BRIDGE CHAMPION Wi. Sharil 69900 
KINGS QUEST Vi alano 39900 calcio AFTERLUPE lano Paristo 10900. MASTEROF ORION ing 23500. BRIDGE DELUXE 2 Omar Shal{-_—79900 
LA DINASTIA FANTASMA 69900 AGE OF EMPIRES iano 58.000. MASTER OF ORION Ila 80900. CAESARSPALACE 79900 
LAHOS OFLORE inglese 90500. 442 ia 59900 AGE OF RIFLES + Campaign Disk -— 42300. MISSION CHAMELEON 68900 CHESSUSCE 70300 
LANOS OFLORE 2 iallano 109500 ADIDAS POWER SOCCER Manta 89900. AGE OF RIFLES Campsign Disk — 29900. MYTH TheFalln Lords ing 00 CHESSMASTER 5500 W95 2990 
LARRY 7 alano 68900. ACTUA SOCCER? Ia 48900. AIRLINES ha 48500. NETSTORUM stand al Warla -—88990 COLOSSUS ila 24900 
LARRY COLLECTORS 12356 50900 CHAMPIONSHIP MANAGER:9796 69500. ALUED GENERAL 24900. NETWAR 9RS0O. COMBAT CHESS 70900 
LEGACY OF KAIN Manta 79300. FIFA98 Ha 79.900. AMERICAN CIVIL WAR 58900 OUTPOST 25500. DSTOTO la 69000 
LIOHTHOUSE Faro 30900. FIFA SOCCER MANAGER 978 ila 79500 BATTLEGROUND: ANTIETAM 52900. OUTPOST? alano Parlato 79900. DSTRIS Ma 60000 
LITTLEBIGADVENTURE 2 Ing —40900. FOOTBALL MASTERS 98 68300. BATTLEGROUND: BULGE 50500. OUTPOST 2 Colonial ebellon -—— 84900. HAUNTEDCASINO 49900 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 la —94900 ITS FUNNY OLO GAME 29900. BATTLEGROUND: GETTYSBURG — 53900. OVER THE REICHPCMAC 5.00. KAMASUTRA Mil Manara 79000 
MASTER OF DIMENSIONS W9S 60900 KICKOFF 97 50900. BATTLEGROUND: NAPOL IN RUSSIA 99300 PACIFIC GENERAL 58900. LEGO ISLAND WS Americano 84900 
MENIN BLACK Ing 60900 KICK OFF 98 inglese 69900. BATTLEGROUND: PREL. WATERLOO 9900. PANZER GENERAL 76300. LOTTOVELOXIl Ia 99000 
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Non è difficile appassionarsi ai giochi di 
guida: quale altro genere ha saputo rin- 
novarsi nel tempo, senza ripetere se 
stesso, senza annoiare, riuscendo nella 
difficile impresa di proporre sempre, bene o 
male, qualcosa di innovativo? Pensate a questo 
Plane :Craays aeidli conti è anch'esso un 
gioco di guida, eppure è un titolo originale, fre- 


Ha Dato (el Ci 


La Europress si 


un’ori inale AEEDE: 
tirando go Pa 


sl ue Me che 


di/pio,è 


sco, che almeno a livello di intenti non fa venire 
in mente alcun paragone obbligato; quali altri 
chi che avevano a che fare con gli aerei acrobatici 
(in stile Seconda Guerra Mondiale) in chiave 
puramente arcade vi ricordate? A me viene in 
mente solo il vetusto Gee Bee Air Rally per 
Amiga (parliamo di sette o otto anni fa), e 
nient'altro. Per dirla tutta, un confronto azzecca- 
to per questo gioco sarebbe Diddy Kong Racing 
(ma anche Mario Kart) per Nintendo64, e lo dico 
a buon diritto visto che i due PR Inglesi della 
Europress e della InnerWorkings (il team di svi- 
luppo di Plane Crazy) hanno ammesso che questo 


titolo era fra le pi 
designer del gioco. 

game in 3D che unife@lun'azione di corsa ad alta 
velocità alla liberiiidlel volo acrobatico, e lo fa 
mettendovi al post@tdi guida di alcuni tra i più 
sgargianti residuati bellici che la storia ricordi. Su 
questi trabiccoli alellia, capaci di evoluzioni allu- 
cinanti, vi sconererete contro una nutrita banda 
di mentecatti astri pari (i cosiddetti “Crazy 


quant'è 
1? No che n 


# po 
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Aces") su cinque per- 
corsi dalla difficoltà cre- 
scente e dalle ambienta- 
zioni estremamente 
diversificate, Scopo pri- 
mario del gioco è natu- 
ralmente arrivare primi 
ma la ricetta è condita 
con qualche elemento 
speziato come la possì- 
bilità di utilizzare dei 
power-up per aumenta- 
re le prestazioni del 
vostro velivolo, di 
aprirvi dei passaggi 
segreti sparando diret- 
tamente sul paesaggio e 
di flagellare la concor- 
renza con dei simpatici “power-down", capaci di 
rallentare gli aerei avversari all'inverosimile e 
altre carinerie. Il gioco prevede tre modalità 
base, la Corsa Singola, il Campionato e la Ghost 
Race; nel corso del Campionato sarà anche pos 
sibile modificare l'assetto del velivolo e salvare 
su disco i cambiamenti effettuati, disponendo 
così di modelli fuori di testa che sì discostano 
da quelli di base (che dovrebbero essere una 
decina), 

Iligioco ci è stato mostrato sul 233 redazionale 
Sia ini versione Glide/3Dfx che software, e non ha 
Mancato di attirare favorevolmente l'attenzione 
Mi tutti È malandati redattori che passavano di li 
gîazie a un engine poligonale dalle indubbie 
potenzialità (sul cui techno-bla-bla ho redatto per 
Voi un apposito box) e all'uso sapiente del gou- 
raud shading, Plane Crazy è fluido, colorato e 
davvero bello da vedere: in pratica uno di quei 
giochi che “divertono” anche solo a guardarlo. La 
versione software, poi, non è neppure da butta- 
fe Via, anche se naturalmente impallidisce 
di fronte alla definizione grafica delle 
schede accelerate 

Come già accennato, le “piste” sono cinque: Bor- 
der Dash, che sì svolge in un ambiente desertico 
tra dune, ponti naturali e ostacoli vaganti come 
treni, offrendo ai principianti la possibilità di 
acclimatarsi ai comandi in un percorso non 
eccessivamente difficile; Dockland Dive, dove 
dovrete farvi strada tra immense strutture di 


inni 


Ti) 


bia (che, ci hanno 
assicurato ì nostri 
amici Inglesi, non 
serve a nascondere 
il bad clipping. che 
infatti è completa- 
mente assente nel 
gioco); Volcanic 
Rapids, ovvero una 
discesa tra le nuvo= 
le, un labirinto di 

cche vulcaniché, 


no di turno non 
decida di tornare in 
attività proprio 
mentre passate di 
lì; e infine City 
Run, cioè il frutto 
di una mente dia- 


tubi, torri e ciminiere varie, facendo attenzione a 
improvvisi sbuffi di gas di scarico che metteranno 
aldura prova la vostra reattività; Monument Rush, 
fi mio avviso la corsa più azzeccata, che presenta 
tutta una serie di difficoltà 
naturali come canyon 
baratri e foreste, assieme 
a qualche simpatico effet- 
to climatico come la neb- 


152*"/n 

bolica, la corsa più 

difficile e intricata 
del gioco, dove solo trovare la strada giusta (tra 
grattacieli, vicoli e persino un centro commerci 
le) sarà già una bella impresa. D'accordo, potrete 
obiettare che cinque soli percorsi non garantiran- 
no il massimo della varietà, ma sono tutti piutto- 
sto lunghi e, soprattutto, talmente complessi che 
anche dopo svariati giri non rimangono in mente; 
tra scorciatoie, passaggi nascosti e vie alternative 


non sarà facile assuefarsi alle varie ambientazioni, 


° 
n Burri 


UN MOTORE DA PAURA 


L'engine 3D di Plane Crazy prende il nome di Fearsome Engine, un motore nativo Direct3D eh 
da il meglio di sé quando utilizzato in congiunzione con acceleratori 3D dedicati. Scritto iii 
il Fearsome Engine offre anche un rendering software capace di dare ottimi risultati si GANN 
accelerati e presenta notevoli capacità di modulazione: la sua architettura comprendi @MiBBii 
luce, trasformazione, gestione delle texture, rilevamento delle collisioni, gestione dell'atiian 
delle periferiche di controllo. Se non fosse abbastanza, il Fearsome include anche uni iii 
dedicato per la gestione delle partite tramite netwrok e Internet, chiamato Playtime. (atta 
degli effetti supportati si compone di Phong shading, ombreggiature, effetti di luce dinaiiai @ 
altre diavolerie, tutte ottimizzabili tramite l'uso del protocollo Direct3D, grazie al qualle ia: 
some consente di viaggiare a un frame-rate minimo di 1Sfps, che potranno diventare 60 più 
sull'hardware del futuro, grazie alle capacità di adattamento e modulazione dell'engine graifico. 
In più, il Fearsome è dall'ambiente operativo i PREBED 
è disponibile per diversi ). Plane Crazy è il primo titola dil una 
presumibilmente lunga serie di giochi che la utilizzeranno; a titolo informativo che è in 
grado di disegnare ambienti contenenti fino a 70.000 poligoni, con effetti di z: 

blending, gouraud shading e fogging otre al supporto per laudio 3D e peri disposi 

force feedback. 


del gioco, lo studio fisico 
relativo alla simulazione 
del volo è piuttosto accu- 
rato: avvicinandovi al ter- 
reno la vostra velocità 
aumenta in virtà delle 
correnti d'aria, mentre 
volando ad alta quota si 
rischia lo stallo e la scarsa 
velocità per via delle tur- 
bolenze. 

Le mie personali aspetta» 
tive per questo titolo @ 
sono piuttosto alte: Plane 
Crazy è un gioco che 
punta tutto sull coinvolgi- 


essere un vero terno 
il'tutto ciò potrete contare 
U ho già detto, che specifica» 
ino di avere un breve effet- 
senza colpo ferire in un 
della pista, di essere invulne- 
| rabili agli attacchi nemici e alle collisioni per 
qualche secondo, oppure di fare del male agli 
altri concorrenti mandandoli in stallo e riducen- 
do la loro vi sino alle soglie del ridicolo 
Plane Crazy è un gioco frenetico, in cui evitare di 
andare a sbattere non è una scienza esatta, dal 
ritmo incredibilmente alto e dall'impostazione 
piuttosto accattivante. Una possibilità particolar- 
mente interessante è quella data dal Sonic Can- 
non, che non lancia porcospini blu all'indirizzo 
degli avversari, bensi vi permette di scoprire pas- 
saggi nascosti semplicemente distruggendo pezzi 
dell'ambientazione, come rocce o vegetazione di 
qualche tipo; questa possibilità è segnalata per 
qualche breve attimo sul vostro HUD, ill display 
che raccoglie anche i 
dati relativi alla vostra 
posizione e alla velo- 
cità di crociera: in 
questi casi bisogna 
essere lesti sul tasto 
di fuoco e, dopo una 
spettacolare esplosio= 
ne, potrete prendere 
delle gustose scorciàa 
toie o, nella 


splosi 
dai velivoli alle alti 
sembra avere una 


ita 
inizialmen- 
graziato Philips CD- 
I, dedicandosi in sito alla produzione di titoli 

CD-RO! catalogo ne vanta ben nove, il più 
polare dei quali è “The Wallace and Gromit 
Fan Pack". Plane Crazy è il primo titolo di una 
serie che dovrebbe segnare un certo distacco 
con il passato del team, che si 
è sempre principalmente rivol- 
to a un pubblico giovanile, 
Dimenticavo di dire che lo 
stesso Plane Crazy sarà gioca- 
bile tramite LAN, Internet o 
connessione seriale e, se 
abbiamo un po' d'occhio per 
queste cose, dovrebbe essere 
parecchio divertente innescare 
epocali sfide tra nutriti gruppi 
di contendenti umani. Non ci 
resta quindi che attendersi, 
impazienti come al solito, 
l'uscita del gioco... quando? 
Non rimane molto da fare, 
perciò dovrebbe essere rispet- 
tata la data di pubblicazione 
prevista, ovvero il mese di 
rile. Plane Crazy sarà, tra le 
Itre cose, localizzato in Italia- 
no anche per quanto riguarda 
le scritte a video, come da 
precisa politica della Europress 
(l'unica casa, a quanto ne so, 
che abbia pubblicato giochi 
localizzati persino in Cinese e 
Mandarino). D'accordo, direte 
voi che non c'è molto da loca- 
lizzare tra “power-up" e 
“checkpoint”, ma ci fa comun- 
que piacere. Pare anche che 
nella confezione verrà incluso 
uno di quei caratteristici 


caschetti in pelle con tanto di occhialoni anni ‘40 
per meglio calare i giocatori nell'atmosfera goliar- 
dica del gioco. Non è vero, ma qualche cretinata 
devo pur dirla anche io, almeno una volta ogni 
3000 battute (che non sono motti di spirito, 
bensì pressioni effettuate su quell'oggetto defor- 
mante che si chiama “tastiera"). Come avrete 
capito ho penosamente esaurito il mio reperto- 
rio, sicché vi lascio alle foto e vi rimando alla 
recensione che arriverà quando sarà già primave- 
ra. Ah, mi sembra già di sentire gli uccellini che 
cantano. 


Jacopo Prisco 
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Per coloro che non fossero familiari con il regno di Britannia | 
e, più in generale, con la serie di Ultima (di cui questo | 
speciale tratta l’ultimo capitolo, di prossima uscita), diremo | 
brevemente che trattasi di un gioco di ruolo (RPG, Role- | 
Playing Game) prodotto dalla Origin. La saga di Ultima sta 
quindi per giungere al nono capitolo: e se la mente non 
m/inganna, tre per tre fa nove, giusto? Do sfoggio della mia 
cultura matematica solo per spiegarvi brevemente quello che 
è stato il cammino che dal primo gioco della serie (quanti 
anni fa? Era il 1980, per C64 e Apple II!) ci porta dritti 
dritti fino ad oggi. In sostanza ci troviamo di fronte a 3 
trilogie, ambientate nel mondo di Britannia, ognuna con una 
ben precisa. Il primo trittico era una sorta di approccio 
-e-distruggi-i-ragazzi-cattivi. Dalla seconda serie in poi il 
personaggio che impersonerete prende il nome di Avatar; 
fondamentalmente il vostro compito consisteva nello 
scorrazzare per le terre di Lord British (re di Britannia) nel 
non facile compito di dimostrare che eravate persone 
coraggio e di valore: insomma, che eravate dei veri caval 
senza macci e senza lura. 

Per quel che riguarda l’ultima trilogia, di cui Ultima IX 
rappresenta la conclusione, credo sia meglio fare un piccolo 
iassunto di quello che è successo in Ultima VII e VIII. 
(Concedetemi un favore: mi riferirò in seggio ai vari episodi 
in forma abbreviata: Ultima VII sarà indicata con U7, ecc. 
ecc. Grazie, amici miei). 


Il Guardiano è apparso per la prima volta in U7, 
Comparve ad Avatar come una visione, in cui egli 
spiegava i suoi malvagi piani di conquista delle terre 
di Britannia. Il cattivone aveva circuito dei Britanni 
che costituirono una congrega di omaccio! 
al suo controllo. Il loro scopo era costruire il Porta- 

) le Nero, che avrebbe permesso al Guardiano di 
attraversare il tempo e le dimensioni 
a Britannia. Ma i buoni che ci stanno a fare, se non 
scoprono il macabro complotto, lottano senza tre- 
gua e distruggono il Portale Nero? E in effetti questo 
è quello che fate in U7. Mesi dopo, Lord British, 
seduto comodamente sul suo sfarzoso trono, si 
ritrova per le mani una pergamena recuperata dal 
corpo di uno dei seguaci del Guardiano. Îl papiro è 
rivolto al proprietario del cadevere su cui è stato 
rinvenuto e gli intima, In caso di sconfitta e distru- 
zione del Portale Nero, di scappare a raggiungere i 
suoi soci nell'Isola del Serpente, dove il Guardiano 
svelerà i nuovi piani per la conquista di Britannia. Un 


dea 


7: 


po' troppo tardi, per il malcapitato d 
messaggio, ma non per il nostro eroe. In un 
l'Avatar viene mandato sull'isola. Un vero bab 
Ma neanche io, inetto per vocazione, ci sarei casca-. 
to! In realtà il messaggio era una trappola, e il cava-. 
liere indomito e la sua cricca vengono proiettati in 
un universo sperduto, il mondo di Pagan: un allegro 
posticino, tutto scuro, controllato dai soliti quattro 
‘elementi: Aria, Fuoco, Terra e Acqua. L'Avatar con- 
quista tutti e quattro gli elementi (ma chi è, Bruce 
Willis?), diventando così Titano del quinto elemento, 
l'Etere. A questo punto egli ha la forza di costruire 
un Portale Nero personale che lo riporterà a Britan- 
nia. Ormai il nostro eroe è diventato di una potenza 
paragonabile a quella del Guardiano. Ma cosa è suc- 
cesso, nel frattempo? 
Lo shock che colpisce 
l'Avatar quando rimet- 
te piede a Britannia è 
grande: quello che una 
volta era il regno del 
bene, della serenità, si 
è ora trasformato in 
una landa decrepita e 
desolata. Villaggi rasi 
al suolo eorde di dra- 
goni che sfrecciano in 
un cielo rosso scuro 
(beh, questo è carì- 
no)... La tetra risata 

Î del Male riempie le 

orecchie ep 

non appena egli mette 

piede pe 

Îl leggendario eroe sì 

volta di scatto e, scol- 

pito nella montagna, 

Î vede il volto del 

] nuovo signore di bri- 
tania... il Guardiano. 

Niente male, eh? Inuti- 


ultime gesta di U8. In 
quell'occasione foste 
costretti, per attivare il 
Portale Nero, a invocare 
un demone costruendo 
un Pentagramma, accen- 
dendo le candele e tutti i 
relativi riti diabolici del 
caso. Non si può certo 
dire che si tratti di un 
‘comportamento tipico di 
un Avatar che si rispetti. 
Ovviamente voi non ave- 
vate altra scelta, ma que- 
sto dettaglio viene giusta- 
mente omesso nei mes- 
saggi inconsci che il Guar= 
diano manda a Lord Brit | 


sh. Potete ben immagini. 


;rAgr 
‘9 etico comportamento venga 
la prima occasione di incontro nel 
(mancherà di farvi una bella ramanzina coi 
Avatar di Britannia, occupato a disper- 
evocando creature degli Inferi? Questo 
Vocato ad arte dal Guardiano farà sì 
tra voi e Lord British si instau- 
into conflittuale, cosa che non 
pro il demone del male nel suo 

la vostra missione. Avvincente. 


Vai 


TEVI ALLA TENZONE! 
na |: Ascension, anche se 
Origin ci è dato sapere 
lo. Possiamo 


elta del sottoritoli 
e derivi dal fatto che il fido 


Il gioco richiede ancora qualche ritocco, soprattutto per 
quel che riguarda il cielo. Qui siamo sempre in compa- 
gnia della fanciulla di prima. 


Ewa! Fuoco e fiamme! Il sogno di ogni Avatar del pia- 
neta! 


Avatar deve “ascendere” al livello di Titano 
dell'Etere per sconfiggere il Guardiano. Sensato, ma 
nulla più che una congettura. 
| designer del gioco hanno incluso nella storia molti 
elementi che avevate già incontrato nei precedenti 
capitoli, sia a livello di personaggi sia di locazioni e di 
oggetti. Inutile dire che il lavoro necessario per 
mantenere una coerenza e un'integrità della storia 
globale è stato titanico. A questo punto mi urge una 
precisazione (le precisazioni urgono sempre nei 
momenti meno opportuni): non dovrete conoscere 
a menadito tutte le vicende che vi hanno visto pro- 
tagonista fino a oggi, anche 
perché si tratta di 
rispolverare giochi 
che giravano su mac- 
chine già da tempo in 
pensione (e gli emula- 
torì che ci stanno a 
fare?). Molti di voi, 
all'epoca, forse non 
erano neppure nati. In 
ogni caso, nessuno vi 
impedisce di com- 
prarli ugualmente e 
giaocarli: alla Origin 
arrivano un pa' di 
soldi extra che non 
disdegneranno di sicu- 
ro e voi, beh... voi vi 
arricchirete dentro. 
Tutto il gioco, come 
nelle precedenti 
avventure dell'Avatar (e 
della serie di Ultima in gene- 
rale), sarà permeato dal 
consueti elementi filosofici, 
come li chiamano alla Ori- 
gin, ovverosia le virtù e il 
concetto stesso di Avatar nell'accezione tipica di 
Britannia (non dissimile da quella medioevale). 
Lo svolgimento della storia sarà assolutamente non 


‘owerosia non dovrete 
abbligati, <i atri 
ordine o delle 
cose che 
ma assoluta (o quasi) 
libertà sarà lasciata 


i. Il 


storia prpeale. d 
orrete decidere 


‘utta la storia sarà 
immersa in un clima 
epico molto più che nei 
precedenti episodi di 
Ultima. La vostra mis- 
sione non sarà una 
banale serie di “trova- 
oggetto-e-vinci” ma, con 

introduzione di molte- 
plici personaggi, la storia 
assumerà connotati ben 
più intricati, che vi coin- 


= 


Volgeranno anche a livello personale. 
Pariand ersonaggi che riempiranno il mondo 
giova segnalare che essi saranno pre- 
senti in gran numero. Analizziamo con ordine tutto 
quanto. În primis il vostro alter-ego virtuale, l'Ava- 
tar, sarà un personaggio “vuoto”, cioè da costrulre 
da zero. Questo Implica che non sarà possibile tra- 
sferire da U8 i valori che avevate accumulato con 
tanta fatica (mentre era possibile nei primi episodi di 
Ultima), e neppure mantenere | poterì guadagnati 
quando siete usciti dal mondo di Pagan. Questo per- 
ché. negli intenti della casa sviluppatrice, la creazione 
di un proprio personaggio è parte integrante del 
mondo di Ultima, e sarà quindi necessario rimboc- 
carsi ben bene le maniche per diventare dei Titani 
dell'Etere (che cosa credevate? Non c'è mica il 
corso Scuola Radio Elettra per corrispondenza per: 
“sta roba!). Aggiungo peraltro, come nota non tra- 
scurabile, che U9 sarà l'ultima avventura nella quale 
vestirete i panni di Avatar: dalla decima puntata, 
infatti, verrà rimpiazzato né più né meno come 
Thorn di Beautiful. Forse Avatar morirà, o diventerà 
un NPC come tanti altri... la stessa Britannia 
potrebbe sparire per sempre... staremo a vedere. 
Mi viene un pensiero: e se tutti gli altri NPC che 
avete incontrato finora e che ancora incontrerete 


Pensate che quel marcantonio che mi sta di fronte mi 
lascerà giocare con il mantice che sta ai suoi piedi? 


fossero essi stessi degli Avatar che in una dimensio- 
ne parallela alla nostra sono stati protagonisti di una 
dozzina di avventure giocate da altri videofanati 
one Us e come il nostro sono finiti relegati al 
di personaggi “minori"’, per non dire svuotati 
Se loro vita, destinati a un futuro fatto di dialoghi 


senza re importanza e di oggetti scambiati 
re: 
Passando 


le pensarci. 
ad altro, come nelle precedenti avventure, 

avrete dei fedeli collaboratori coi quali formare un 
“Party".una banda, ma il loro numero e provenienza 
ci sono ancora ignoti. Lord British, finora comparsa 
di rilievo, sarà personaggio di spicco, al punto da 
unirsì nel gioco al suddetto "party" per sconfiggere 
il Guardiano. Concludo questa carrellata sui prota- 
ERA del gioco parlando degli NPC, che saranno 
divisi in due categorie: Rilevanti e Generici, a secon- 
da dell'importanza che rivestiranno ai fini del gioco, | 
Rilevangi esranno all'incirca 80% di cuce gli NPC 
totali (non so perchè, ma la mia mente continua a 
‘tornare alla metafisica degli NPC). L'interazione con 
i suddetti omini sarà. come tradizione, via menu, con 
sani peri se si tratta di NPC Rilevanti. Per quel 
i cattivi, inutile dire che mostri come 

a rale compagnia bella saranno più brutti e 


Balli. Gero di come is po' della vita di 
Britannia. ovverosia di come si svolgerà il gioco nei 


li compo- 

le intenzio- 

reale si possa pre- 

il mondo virtuale nel 

da precise leggi 
giocatore che non col- 

la loro corsa 9 

attli scagliati in acqua (che 
galleggeranno o affonde- 


bello, voleranno B 


ranno a seconda che siano pieni 0 vuoti (e a secon- 
| da di comesta la moglie), 

Per quel che riguarda le possibilità di movimento 
dell'Avatari egli avrà la possibilità di correre, arram- 
picarsi e saltare, come in U8, di nuotare e perfino di 
volare (!), seppur per un limitato periodo di tempo; 
potrà possedere una nave e muoversi con quella, 
oltre che con i soliti cavalli. Il combattimento si svol- 
gerà in tempo reale: potrete lottare a mani nude 
(non sono comprese le fireball, purtroppo) 0 con le 
armi che possiederete. Chi ha già giocato al prece- 
denti episodi di Ultima non si aspetti niente di quello 
a cui è abituato: è infatti in fase di sviluppo un siste- 
ma di controllo totalmente nuovo per la serie 

L'arte magica la farà, ancora una volta, da padrona: si 
prevedono dalle 40 alle 72 differenti magle: ci sarà Il 


torno ai libri degli incantesimi di U7, abbandonan- (ll 
do il si 


ma magico un po' farraginoso di UB. | rea- 
pici delle magie del mondo di Bri- 
pnia saranno ancora presenti, ma questa volta 
meglio organizzati, in termini di gestione e inventa- 
rio. Alla Origin stanno peraltro lavorando a un 
nuovo modo di e incantesimi, legato ai rituali 
magici. ma più che promettere che lascerà a bocca 
aperta non dicono 


E’ TEMPO DI PARLARE DI TREDDI', PENTIUM E 
soci! 


genti, ingredienti 


Ebbene, passiamo ora a quello che sarà in effect il ÎÎ 
gioco, quello che vedremo sui nostri impolverati 
monitor. Il motore che gestirà ogni cosa, dalla gra- Î 
fica al comportamento dei singoli calzolal di Britan- 
nia sarà totalmente nuovo. Ogni episodio di Ultima 


St n 


{approccio peggioravano. Una bomba poteva esplodere e scagliare un oggetto importante dietro 
un muro. Per qi 


IL RE SI CONCEDE IN UN'INTERVISTA AI SUOI SUDDITI 


Ecco a voi la breve trascrizione di parte di un’intervista concessa nientepopodimeno che da | 
Lord British in persona. La suddetta autorità nella vita di tutti i giorni si fa chiamare Richard 
Garriott, ed è il cervello dietro alla saga di Ultima. Lo stralcio che leggerete qui sotto non è 
stato concesso a me personalmente (magari!), ma mi è stata fatta pervenire via e-mail da un 
fortunato mortale che ha avuto la fortuna di ascoltare le regali frasi del sovrano di Britannia, e 
mi è sembrato doveroso proporvelo. 


Lord British: Prima di parlare di Ultima IX lascia che io spieghi l’idea che sta dietro alla trilogia | 
di Ultima VII, VIII e IX. Questa è la prima trilogia pianificata a tavolino, a differenza degli episo- 
di IV, V, VI che solo dopo si sono incastrati a formare un unico plot. Il mio pensiero è stato: | 
“Aspetta. La serie andrà avanti per un bel pezzo. Fintantoché avrò interesse nel farle e la muto 
comprerà i giochi, la serie continuerà. E quindi, perché non pianificare un'altra trilogia?”. Que- 

sto nuovo trittico di avventure ha a che fare con i Guardiano, Ho creato questo personaggio 
Rsattamente per tre episodi, l'idea era stata chiara fin dal principio. Ulkima Vil di stato! 
Black Gate, in una scatola nera, Ultima VIII, Pagan, nella scatola rossa, e Ultima IX avrà il sot- 
totitolo “Ascension” e sarà distribuito in una scatola azzurra. Un cielo, nuvole, molta luce. Avrà 
ancora una volta un forte aspetto etico, come in Ultima IV e V, ma inserito in una storia molto 
dark proprio come ci sì aspetta da un gioco di questa trilogia. L'interazione con il mondo ester- 
no sarà molto dettagliata. 


Paparazzo Plebeo : E come sarà? Tramite NPC (Non Playing Characters, Personaggi non gio- 
canti, N4CT) 0 che? 


LB: Voglio battere Ultima VII. Ai miei occhi quella fu l'avventura con la migliore interazione col 
mondo. Potevi coltivare grano, macinare il frumento per avere farina, preparare con PR 
farina della pasta di pane, cuocerlo e alla fine mangiare o vendere il pane. Ora questo livello di 
dettaglio funzionerà esattamente allo stesso modo per tutto il mondo; Di za, la grafi- 
ca sarà ancora migliore che in Ultima VII (ci credo, dopo tutti questi anni, NIACT). Non usere- 
mo più elementi arcade del tipo salta e corri, che probabilmente fu quello che piacque di meno | 
în Ultima VIII. La risposta visiva sarà immediata e darà reazione istantanea alle azioni dei gioca- 
tori. Le animazioni dei personaggi, dei mostri e degli NPC saranno molto dettagliate. L'intero 
mondo lo sarà. Fin dal principio Ultima ha avuto i suoi problemi nel mostrare il mondo da certi 
pes di vista. A causa del punto di vista isometrico a 45°, non si poteva vedere cosa c’era dietro 
muri. Con il mondo che diventava sempre più tridimensionale, i problemi con questo tipo di 


'er questo motivo abbiamo dovuto scrivere un codice estremamente complesso, In 
Ultima IX ci sarà un modo completamente nuovo di rappresentazione del mondo, che risolverà 
un sacco di nostri vecchi problemi. Un altro grande problema con Ultima era dato dalle propor- 
zioni. Una per le città, una per il mondo esterno e una per i dungeon 3D. Questo significava per 
noi scrivere in tre versioni distinte. Praticamente dovevamo riscrivere il gioco da capo 
ogni volta, per rendere giustizia alle diverse prospettive. Negli ultimi episodi di Ultima abbiamo 
tutto nella stessa prospettiva. Tutto il mondo è rappresentato nella scala delle 
che era per certi versi gradevole, ma che obbligava il giocatore ad attraversare tutto il 
mondo per andare da un punto all'altro. Sembrava quasi una grossa, dettagliata tappezzeria. 
Qubo un modo tutto nuovo di presentare il mondo che risolverà tutti i nostri preceden» 

ti problemi. 


PP: Sarebbe? 


LB: Ai RiotRIOa I mcodo Resorigia aficora a Una pressa. APPS UARR REA 
prospettive diverse simultaneamente. Per le conversazioni la camera sora 
personaggi, può arretrare di Lupo come genio dere ii @ ancora di più qu 
si viaggia con una nave 0 a ‘ se ci si vuole muove- 

re rapidamente da una parte all'altra della mappa. 


PP: Ultima IX avrà la prospettiva cui siamo abituati? 


LB: Sarà ancora una prospettiva isometrica, sebbene xa 
mo meditando di inserire la possibilità di commutare in 

una visuale in prima persona quando sia necessario. Non 
che questo sia obbligatorio, ma in teoria lo potremmo 
fare. Ci lavoreremo in primavera. mi camera può muo- 

versi liberamente e ruotare, quindi il vecchio problema 
dei muri è risolto. em Tani modo di 
presentare il mondo dia al È 
completa e per certi versì Siolranico immagine del 
mondo che vogliamo far vedere. 


1 sudditi, servilissimi come sempre, ringraziano... 


è stato accompagnato dalla nascita di un 
motore di gioco completamente differen- 
te da quello del suo predecessore, e U9 
non farà eccezione: potete salutare tran- 
quillamente la prospettiva isometrica a cui 
vi eravate abituati e affezionati, poiché sì 
tratterà di un motore 3D reale e total- 
mente libero. A seconda del luogo in cui 
vi troverete, la camera si avvicinerà 0 sì 
allontanerà da voi, modificando di conse- 
fi guenza il campo visivo. Si potrà quindi 


passare da visuali Command & 
Conquer a quella più vicina ai lombi 
del nostro personaggio, tipica di Tomb 
Raider. In questo modo spariranno 
anche gli antipatici difetti dei motori 
precedenti (vedi intervista a Lord Briti- 
sh). In ogni caso si vocifera che sarà 
sempre possibile muovere la telecame- 
ra come più ci aggrada al momento. 
Ovviamente la risoluzione degli oggetti 
varierà dinamicamente. Non spendo 
troppe parole sulla vastità del mondo, 
che IRR le sarà paragonabile a 
quello di U7. Le città di Britannia 
saranno più di una dozzina, Dal 
momento che in questa terra il tempo 
AE no se neo compa iu 
luoghi del sistema solare. il motore 
ico lo scandirà con colorati effetti 
‘adatti al caso, così come le condizioni 
meteorologiche. Inutile dire che la 
3Dfx la fa ancora una volta da padro- 
Ni: per non disdegnando di supportare 
altre schede acceleratrici (pos- 
sederle sarà uno dei requisiti minimi 
per giocare), il motore sarà nativo per 


Il chipset Voodoo e Voodoo?. 
ll suono, tipicamente trascurato nei giochi di questo 
genere, è al contrario al centro dell'attenzione degli 
sviluppatori del gioco e dei vari beta-tester in giro 
per il globo. Oltre ai già menzionati dialoghi parlati 
(recitati da attori professionisti tra cui si vocifera un 
protagonista di Star Trek: Deep Space Nine), ogni 


evento (o quasi) sarà accompagnato dal commento 
sonoro adatto all'occasione, invece che dal silenzio 
0 da onde quadre generiche cui erano abituati i gio- 
catori delle puntate precedenti. Come negli ultimi 
tico Origin (i vari Wing Commander, per'esemplo) 
i suoni avranno trentadue canali dedicati. Le musiche 
saranno pure digitali, 
L'inventario avrà la sua bella interfaccia grafica, con il 
familiare metodo della bambola di carta, cui associa- 
le armi che possedete. La novità prin- 
cipale è questa “feature” sarà implementata anche 
per gli altri personaggi. Inoltre, il gioco si metterà 
automaticamente in pausa quando accederete 
all'inventario (era ora! Non era molto carino essere 
carbonizzati da un orco mentre frugavate nel vostro 
zainetto alla ricerca della pozione gialla in grado di 
sconfiggerlo, che sta sempre in fondo, nascosta dalla 


tavoletta di cioccolato fondente, inseparabile com- 
pagna di ogni avventuriero che si rispetti) 
"l sui girerà esclusivamente sotto Windows 95, 
richederà un P233 o superiore, almeno 32 mega di 
RAM e una scheda video acceleratrice compatibile 
Direct3D. Tenete conto, tuttavia, che il titolo non 
uscìrà prima di quest'inverno, quindi non stupitevi 
né dell'esosità dei requisiti che avete appena letto né 
della possibilità di un loro ritocco verso l'alto. Figu- 
ratevì che era previsto per la primavera del 1997... 
Non posso che concludere ringraziando Dave Wei- 
den per il supporto in termini di reperibilità del 
materiale che leggete in queste pagine. 
Un'ultima cosa che spero ingolosirà anche i più scet- 
tici di voi (non per niente l'ho tenuta per la fine...) 
nella sequenza finale di U8, al vostro ritorno nella 
“nuova" Britannia, si vedevano dei dragoni scorraz- 
zare beati nel cielo. Ebbene, finalmente i pipistrelloni 
hanno to l'agognato grado di mezzi di tra- 
sporto ufficiali di Britannia, e quindi sarà possibile 
per vai salire a bordo di questi mistici uccellacci e 
svolazzare beati con loro. Tra l'altro, pare che pro- 
prio la cattura dei di ii e il loro addestramento 
sarà Una componente lentale del gioco. Spe- 
riamo siano un po' più docili di quanto non sembri- 
no... prevedo ustioni sulle nostre valorose 
natiche in caso di fallimento. 

Claudio Todeschini 
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ULTRAFIGHTERS 


Se vi è piaciuta l’immagine di apertura di questo articolo, sappiate che essa sì riferisce proprio a Ultrafi- 
ghters, un gioco che trasporta le simulazioni aeree nel ventiseiesimo secolo. Il mondo è naturalmente in guerra (pare per stabilire se 
sia più buono il cioccolato al latte o quello fondente) e voi siete al comando di uno stormo di Ultrafighter che staziona alle isole Solo- 
mon, In realtà, quest'ambientazione è poco più che un pretesto per mettervi al comando di velivoli futuribili che, pur essendo dotati 
di tecnologie del domani, si guidano in tutto e per tutto come i caccia di oggi. Ultraleggeri, ultrapotenti e ultraarmati, questi gioielli 
non decollano neppure: vengono trasportati in aria da un aereo di trasporto e da lì si librano in volo; anzi, pur essendo lo stato 
dell’arte in fatto di tecnica, questi aggeggi sono in realtà estremamente semplici da condurre, mettendovi al tempo stesso a disposi- 
zione potenti laser e sensori elettronici di ogni tipo. Gli scenari hanno un aspetto originale: treni che attraversano l'oceano passando 
su binari sospesi, strutture architettoniche da fare invidia a Metropolis e stazioni galleggianti in mezzo alle nuvole. Il vostro aereo di 
partenza è un bellissimo 1500EE-Lectric Jet, che può essere addobbato come meglio credete nel corso dell'avventura; il giocatore 

aa parte infatti con 15.000 crediti a sua disposizione e ne guadagna in funzione delle missioni che riesce a 
portare a termine. Obiettivo finale è concludere la carriera con il più alto 
grado militare possibile, il maggior numero di riconoscimenti e l'aereo più 
bello di tutti per far schiattare d'invidia amici e conoscenti. Per acclimatarvi al 
clima del gioco, Ultrafighters offre sessioni d'allenamento per atterraggi, 
manovre aeree, attacchi degli obiettivi a terra e distacco dalle aerostazioni. Il 
motore grafico supporterà il protocollo Direct3D e i dispositivi dotati di force 
feedback; sarà ovviamente presente anche una ci igente modalità multi- 
player che permetterà a più giocatori umani di unirsi in squadre e addirittura 
fare parte dello stesso equipaggio, magari dividendosi i compiti di pilotaggio e 
fuoco. Ultrafighters arriverà a settembre, come la scuola. 


INDUSTRY GIANT 


La Interactive Magic ha già sondato il terreno delle simulazioni economico-manageriali con il discreto 
Capitalism, che aveva forse il difetto di essere “troppo arrosto e niente fumo”, ovvero fin troppo speciali» 
stico e scarsamente dotato in fatto di grafica e giocabilità in senso lato. Questo Industry Giant nasce pro- 
prio per correggere il tiro e, infatti, vi offre la possibilità di costruirvi un impero economico in glorioso 3D 
isometrico. Iniziate la simulazione nei panni di un rampante manager di belle speranze, negli alti ranghi di 
una qualche multinazionale e avete ben cento anni di tempo (fino al 2060 - dopo che succede, l’apocalis- 
se?) per convincere il consiglio direttivo della compagnia che siete esperti, vincenti, capaci e quindi meri- 
tevoli del ruolo di Presidente. In realtà le somiglianze più evidenti con questo titolo le ho ritrovate nella 
serie Sim City, più che nel succitato Capitalism, anche se rimangono intatte le possibilità di aprire fabbri- 
che, progettare reti di trasporto, stabilire prezzi e compagne pubblicitarie e sviluppare nuovi prodotti e 
strategie. L'interfaccia si rifà proprio ai giochi della Maxis, e tutto avviene in tempo reale; ciò che più 
conta, al giocatore è affidato il controllo di tutto quanto accade, dalla costruzione e il piazzamento degli 
impianti sino alla creazione delle strade su cui i vostri camion trasporteranno il materiale. Per aumentare 
la pressione, inoltre, gareggerete contro manager avversari da scegliere tra un 
nutrito gruppo, in un livello di difficoltà ampiamente configurabile che può inoltre 
contare su una vasta serie di scenari pre-determinati. Se ciò non bastasse, Indu- 
stry Giant include anche un editor di scenari per crearveli da soli e un supporto per multiplayer che potreb- 
be dargli una marcia in più. L'idea sembra interessante: unire il divertimento dei giochi “divini” alla Popu- 
lous e alla Sim City con l’alto grado specialistico delle simulazioni manageriali. A quando l’ardua sentenza? 
Ad aprile, miei prodi. 


I 


T6AAZ0 98... 


Vangers è un gioco parecchio strano, per- 
ché manca di un elemento caratterizzante 
nei videogame: lo scopo del gioco. Il gioca- 
tore vaga infatti per un mondo futuribile, 
cercando di ìmpararne la nomia e le 
caratteristiche; tutto questo con un'assolu- 
ta libertà di azione a seconda di quelle che 
saranno le vostre inclinazioni personali e su 
quanto precedentemente appreso nel corso 
Il gioco utilizza una nuova tecnologia, chia- 

| mata Surmap A-R-T, che permette la creazione di giganteschi ambienti virtua- 

ll con una visuale dall’alto, che si muovono in tempo reale con grande fluidità. 

L'aspetto del gioco è piuttosto lineare: voi comandate uno strano veicolo ter- 

restre attraverso una serie di impervie montagne, laghetti più o meno profon- 

di, sottopassaggi e assurde costruzioni la visuale è a volo d'uccello, ma potete 

mentre vagate qua e là senza sosta, In 

realtà un po' di trama c'è, e ve la racconto: alla fine del ventesimo secolo 

l'umanità ha finalmente unito scienza e filosofia, che erano state per lungo 

tempo ingiustamente separate. La nascita di nuove menti graziate da questa 

ha p invenzioni straordinarie, come 

o di viaggiare verso mondi alieni; il modello 

ta improvvisamente una stupidaggine, perché 

o spazio la cui formazione era del tutto fuori 


a colonizzare i nuovi mondi scoperti alla bell'e meglio, senza preoc- 

‘cuparsi di alcun tipo di impatto ambientale. Quando tutto sembrava tranquil- 

lo, infatti, una delle razze aliene deì mondi colonizzati decide di ribellarsi e di 

eri) i corpi degli umani come ospiti per le sue larve; i discendenti della 

antica razza terrestre, indeboliti nel corpo a favore dell’intelletto, non possono 

opporre resistenza alcuna e restano succubi della contro-colonizzazione. Il 

gioco prende vita mille anni dopo questi accadimenti e immerge il giocatore 

nella razza dei Vangers, strane creature ibride che cercano di dare un senso alla loro vita, appunto viaggiando senza sosta tra le rovi- 

ne di antiche civiltà. Durante il gioco, però, emerge una strana verità: il conflitto tra umani e ali jon era altro che un piano di una 

menta superiore per dare vita a sore razza, i cui scopi restano ancora immersi nell'oscurità. Almeno fino all'uscita del gioco, 
prevista per giugno. al 


iF-18 CSF 


Il titolo completo è iF/A-18E - Carrier 
Strike Fighter, ed è il nuovo pi 
degli iMagic Labs, ovvero il team di svi- 
luppo del già noto iF22-Raptor. In pra- 
tica questo F18 è una sorta di evoluzio- 
ne non ufficiale del precedente titolo, 
visto che si avvale delle stesse caratte- 
ristiche innovative di F22, ovvero l'acti- 
ve cockpit, il generatore dinamico di 
campagne e l’engine territoriale 
DEMON. Il nome del velivolo non vi 
deve comunque ingannare: non si trat- 
ta infatti del vecchio Hornet già in ser- 
vizio da anni, ma del nuovo Super Hornet, che comincerà le operazione soltanto 
nell’anno 2003. Il nuovo modello, prodotto da Douglas, è attualmente 
in fase di (beta)testing presso un centro eo nel parita 


già visto in F22, 
controllo del velivolo 
0 invece la pos- 


Questo potrebbe essere 
uno di quei titoli che in 
gergo di definiscono 
“sleepers”, ovvero quei 
i che partoni 
ja, perché privi di 
grandi aspettative ad 
essi legate, e pratica- 
mente ignoti al grande 
pubblico. The Art of 
Flying è ovviamente un 
simulatore di volo, che si 
svolge in uno scenario 
post-apocalittico dove le strade non esistono più e l’unico mezzo 
di trasporto è il volo; la civiltà si è frantumata in comunità più 
piccole -i clan- regnate da loschi figuri quali ex-pirati dell’aria, 
ex-generali della guerra e via discorrendo. Costoro sono piutto- 
sto gelosi dei loro territori e, quindi, sarà compito vostro scor- 
razzare liberamente in giro garantendovi l’accesso alle varie 
zone a suon di mazzate. 
La particolarità più evi 
dente del gioco è che non 
è possibile schiantarsi al 
suolo, o nemmeno contro 
una montagna se è per 
questo, cosa che rende 
l’azione piuttosto “libe- 
’’; i livelli sono contras- 


vari clan, formando una 
storyline che viene narra- 


ta con l’ausilio delle classiche sequenze cinematiche. Provandolo 
su un PC di fascia media sono rimasto molto colpito dalla fluidità 
del tutto, anche senza utilizzare una scheda acceleratrice: The 
Art of Flying si muove bene e, soprattutto, mostra terreni e 
ambientazioni ben disegnate e convincenti. Il succo del gioco 
non è comunque tutto 
nell'azione, perché esistono 
anche vari elementi 
tegia: în ogni livello 
base per voi e una o più per 
il nemico, che dovrete chia- 
ramente eliminare per pas- 
sare al successivo. Per farlo 
siete dotati di un determina- 
to tipo di velivolo (in quan- 
tità limitate), che cambia a 
seconda della missione, così 
come il vostro armamento. 
Tutti gli aerei del gioco hanno la possibilità di effettuare decolli e 
spostamenti verticali, sicché vi troverete spesso a utilizzare que- 
sta tecnica per compiere, ad esempio, affabili imboscate da die- 
tro qualche montagna, Le armi vanno invece dalle mitragliette 
della mutua alle bombe al napalm, con tutto ciò che c* 
mezzo. E poi, a dispetto del fatto che si stia sempre per aria, 
sono comunque presenti anche unità terrestri come torrette e 
teletrasporti, che vi consentono il passaggio tra locazioni estre- 
mamente distanti fra loro. | velivoli presenti nel gioco sono circa 
una decina, tutti fortemente ispirati agli aerei degli anni '30 e ai 
caccia della Seconda Guerra Mondiale. Non che ci sia da tratte- 
nere il respiro, visto che Art of Flying è previsto per il mese di 
novembre, ma io vi suggerisco di tenerlo d'occhio. 


La Interactive Magic ha già pubblicato alcuni “strategici in tempo reale”, così come 
vengono chiamati questo sempre più prolifico genere di prodotti, e anche se questo 
Theocracy appartiene grossomodo allo stesso filone, le premesse per un titolo innova- 
tivo e interessante sembrano esserci tutte. L'ambientazione è quella del Messico del 
sedicesimo secolo, quando tribù avverse si davano battaglia in mezzo ai templi Azte- 
chi. Il gioco segue l’arrivo dei conquistadores Spagnoli e vi mette a disposizione armi 
quantomeno particolari come incantesimi, poteri religiosi e bestie feroci assoggettate 
al vostro volere. La gestione delle risorse gioca un ruolo fondamentale nella costruzio- | 
ne delle vostre forze; quelle principali sono oro, gemme, pietre preziose e sale. Avrete 
minatori che estrarranno le sostanze, contadi arano i campi, pescatori che pro- 
curano cibo e schiave che lo cucinano (abbiate pazienza, le cose un tempo andavano 
così). Gli schiavi serviranno anche per erigere le vostre costruzioni e, già che ci siete, 
saranno anche materia di sacrificio per innalzare il livello di mana, fondamentale per 
avvalersi della magia e del controllo del fuoco, degli incantesimi e del potere della gua- 
rigione. Per gli attacchi potete contare su fanteria classica formata da cavalieri e arcie- 
ri, ma anche su armamenti meno tradizionali come catapulte, draghi e, come detto, 
persino giaguari; essi sono addestrati e controllati da alcuni domatori, ma se per caso dovessero sfuggire al loro controllo possono diven- 
tare bestie selvagge che uccidono senza distinzioni, una vera e propria arma a doppio taglio. Ciascuna tribù ha un comandate designato, 
il Chieftain, che va difeso a tutti i costi e a cui si possono assegnare anche delle guardie del corpo: se infatti il leader viene assassinato, 
tutta la gente della tribù passa sotto il controllo degli assassini. Le unità più interessanti del gioco sono senza dubbio le Piramidi, che si 
suddividono in tre categorie: quella del Sacrificio, dove i cuori degli schiavi sono offerti 
in sacrificio per ottenere mana dagli dei; quella della Magia, dove i cerimonieri condu- 
cono i loro esperimenti; quella dell’Inven- 
zione, dove vengono create nuove cose 
come armi, tipi di cibo, segnali di fumo o 
calendari. Theocracy si avvale di una gra- 
fica forse poco ricca di effetti speciali e 
tocchi spettacolari, ma estremamente 
pulita e dettagliata, che lo rende estetica- 
mente piacevole. Se avete presente Net- 
Storm della Activision, anche dal punto 
di vista grafico, avete una buona idea di 
come potrà essere Theocracy, la cui usci- 
ta è prevista per settembre. 
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Ciao amiconi, eccoci di nuovo qui, per 
” un'altra mirabile preview del Gaburri. Sta 
diventando un'abitudine intervistare mostri 
sacri della storia recente dei videogiochi: il 
mese scorso John Romero, questo mese Dave Tay- 
lor, due nomi che potete leggere nella schermata di 
testo dal fondo rosso all'uscita di Doom... ah, che 
ricordì,. 
Ma torniamo a noi. Il buon Dave praticamente ha 
fatto il lavoro per me, dal momento che questo 
documento - contando le poche parole che ho scrit- 
to fino a questo punto e l'intervista, che ho appena 


incollato qui sotto - conta già circa diciassettemila 
caratteri, A questo punto diventa giocoforza adotta- 
re l'approccio che già ho fatto mio nel caso di Daika- 
tana, che è quello di dare spazio all'incervista nel 
testo principale - anziché dedicarvi un box - e inte- 
grarlo con quant'altra informazione possa essere in 
mio possesso. Bando quindi alle ciance e vediamo 
che cosa ci dice Dave Taylor sull'ultima produzione 


della crack.dot.com: io ho ben poco da anticiparvi, se 
non che - nel caso che il titolo della preview vi abbia 
lasciato qualche dubbio - Golgotha costituisce il 
primo tentativo di mescolare due generi amatissimi: 
lo sparatutto in soggettiva (che in questo caso vi 
vedrà al comando di un futuristico tank) e lo strate- 
gico in tempo reale alla Command & Conquer [nota: 
non solo Dave Taylor mi ha concesso questa mira- 
bolante intervista, ma è stato anche così gentile da 
rispondere a molte altre mie mail tese ad 
approfondire alcuni aspetti. Inoltre, mi ha 
mandato cinque screenshot in esclusiva 
per l'Europa, che riconoscerete facilmen- 
te (sono quelli più belli). Se fossero così 
tutti gli interlocutori, questo lavoro 
sarebbe una favola...] 


Stefano Gaburri - sapevo che prima 0 poi 
qualcuno avrebbe riunito in un unico gioco 
due de filoni più importanti del panorama 
videoludico: lo sparatutto 3D in soggettiva e 
lo strategico in tempo reale. Ma come vi è 
venuta quest'idea? Ed è cambiata durante lo 
sviluppo di Golgotha oppure siete rimasti più 
o meno fedeli al progetto originale? 


Dave Taylor - Più o meno ci siamo atte- 
nuti alle linee guida originali. Il nostro 
primo gioco è stato Abuse, un platform 
bidimensionale a scorrimento con degli 
elementi molto originali e, benché 
quest'ultimo sia stato ricevuto molto 
bene, non è stato proprio un successo commerciale. 
lo ero davvero convinto che avremmo dovuto rima- 
nere fedeli al 2D per un po', ma sarebbe stato un 
rischio troppo grande. Noi siamo indipendenti e non 
abbiamo nessun colosso economico alle spalle, così 
se ci capitasse di far uscire un gioco che non ha 
presa sul mercato, per noi sarebbe la fine. Così 
abbiamo deciso di buttarci sul 3D e, ovviamente, i 
nostri giochi preferiti erano quelli alla Command 
& Conquer [se lo dice lui. in effetti mi risulta che 
se li sia sparati avidamente pressocchè tutti, anche 
quelli meno noti come War Wind e compagnia 
bella. Contento lui, ndSG]. 

Nella mia esperienza, con la transizione da Doom 
a Quake - come dire dal 2.5D al 3D - abbiamo 
perso un po' del frenetico gameplay per via del 
costo extra di tutti quei poligoni che compongo- 
no i nemici. Così in Golgotha abbiamo deciso di 
realizzare solamente oggetti inorganici, in pratica 
veicoli, che richiedono un numero di poligoni 
molto minore. 

Per esempio, siamo stati in grado di realizzare un 
semplice tank con sole 20 facce, mentre un uma- 
noide anche molto essenziale ne richiede 100-200 


€ 


Volete dire che per 
Vuscita bisognerà 
aspettare ancora dei 
mesi? Ah, più che un 
gioco è un calvario... 


solo per essere accettabile. Il risultato della nostra 
scelta è che possiamo visualizzare sullo schermo 
contemporaneamente un numero di oggetti |0 volte 
superiore a quello che costituisce il limite massimo 
per un gioco basato su figure umane. 


SG - prima di tutto, come descriveresti le più 
importanti peculiarità di Golgotha a qualcuno 
che non ne avesse mai sentito parlare? 


DT - Non lo descriverei certo come un qualcosa 
basato soprattutto su una tecnologia nuova e poten- 
te, come può essere stato Quake. Îl nostro è più un 
tentativo di spingercì fin dove sì può nell'uso di un 


shot dell'editor di missioni, che palesemente ci sta 

rando un particolare del livello egiziano (ah, so 
sagace, eh?). Notate la peculiare interfaccia “alla UNIX' 
retaggio dell'ambiente di lavoro prediletto alla 
crack.dot.com. 


ambiente tridimensionale e, nello stesso tempo, fare 
un gioco che sia il più bello possibile. Stiamo cercan- 
do di mantenere l'attenzione sul gameplay. 

Questo non vuole certo dire che la grafica sarà tra- 
scurata: la versione software gira alla risoluzione di 
640x480 con una profondità di colore di 16 bit, con 
luce dinamica monocromatica e una risoluzione delle 
texture oscenamente alta. Degno di nota è il fatto 
che il mondo non è assolutamente pre-processato 
[come sono per esempio le mappe di Quake, che 
devono essere “compilate” per poter essere usate, 
ndSG], e questo permette di realizzare un ambiente 
estremamente dinamico e flessibile. Inoltre, abbiamo 
considerato la possibilità di giocare a una risoluzione 
mista. 640x480/320x240 con la barra di stato e la gra- 
fica del cockpit in alta risoluzione e la finestra 3D in 
bassa per permettere anche alle macchine di fascia 
bassa di muovere il tutto con la fluidità necessaria. 
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Stiamo usando delle dll sia per il codice del gioco 
(ovvero l'intelligenza artificiale) sia per il rendering 
vero e proprio, e questo farà sì che altre parti svilup- 
pino delle versioni specializzate per un determinato 
hardware, Il gioco poi è portabile tra Linux e Win- 
dows, cosicché avrete la scelta di giocare sia con un 
sistema operativo moderno che con uno vecchio e 
ammuffito [parole sue, e comunque non specifica 
quale... eh eh, ndSG]. 

Oltre a questo c'è un editor direttamente incluso nel 
gioco e un'interfaccia comune a tutti i sistemi che si 
avvale di qualsiasi tipo di accelerazione hardware 
presente, fino a usare i font con l'anti-aliasing. Pre- 
sentemente il gioco supporta il rendering via softwa- 
re, cioè non accelerato, le librerie Glide (3Dfx) e 
Direct3D, 

Ma questa è solo la grafica. Con Abuse ci siamo fatti 
la fama di sviluppare software modulare e portabile. 
Beh, tutto ciò sarà presente in misura ancora mag- 
giore in Golgotha. Potrete customizzare le proprietà 
degli oggetti semplicemente editando dei file di testo, 
‘e anche crearne dei nuovi, il tutto ovviamente in 
maniera integrata con l'editor incluso. ll gameplay si 
ispira a un vecchio gioco per Apple li chiamato 
Rescue Raiders e, alla fin fine, non ci siamo discostati 
troppo dal modello, ma ovviamente abbiamo aggiun- 
to un sacco di cose nuove. Questa parte è ancora in 
fase di sviluppo e non sarebbe giusto speculare ora 
su come sarà alla fine, ma potete certo aspettarvi 
delle sorprese, 


SG - Urca. La risposta alla prima domanda è già 
una Voce di Corridoio... fosse sempre così facile. 
Hum, Golgotha... è un titolo molto originale. Ma 
ha qualcosa a che fare con la trama? È già che ci 
siamo, ci puoi dire qualcosa di più della storia? 


DT - Be', sì, il Golgota ovviamente è il luogo dove è 
stato crocifisso Gesù Cristo. Ha un ruolo molto 
importante nella storia. Siamo nel 2048, e tu cominci 
la tua missione nei panni di un marine che fa 

parte di un distaccamento americano 3 
inviato in Iraq. Ma la Comunità 2 
Europea è assolutamente 

contraria e solleva forti 
obiezioni e, una vola che 
arrivi sul posto, ti rendi 
conto che i nemici non 
sono assolutamente in 
grado di difendersi e 

ti rifiuti di attac- 

care. Sfortuna- 
tamente 
l'Alleanza Ame- 

ricana insiste affinché 


ne, e così finisci con l'ammutinarti. » e 


tu porti a termine la missio- 
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Bisogna sapere che la ragione originaria 
per cui l'AA ti ha mandato in Iraq sta 
nel fatto che l'archeologo statunitense 
Luke Evans è appena stato ucciso in 
Israele, proprio mentre stava portando 
avanti il suo lavoro di investigazione 
vicino al monte del Calvario. Una 
postazione americana ha captato con 
un apparecchio a onde corte una 
comunicazione irachena appena prima 
che l'intero sito fosse spazzato via 
dall'artiglieria, così l'AA ha deciso che 
l'Iraq è responsabile della morte di 
Luke Evans, anche se il governo irache- 
no nega fermamente qualsiasi respon- 
sabilità sostenendo che è tutta una 
montatura. 

Il problema è che la Comunità 
Europea adesso è una superpotenza 
[evvai.. si spera peraltro che noi vi 
si faccia parte, ndSG] e i suoi leader 
ricordano molto chiaramente la Guerra del 
Golfo. La CE ingiunge agli Stati Uniti di ritirarsi 
dall'Iraq sotto la minaccia di una attacco diretto 
da parte degli alleati europei, il Messico e il Cana- 
da che si sono praticamente ricongiunti rispettiva- 
mente alla Spagna e alla Francia. Quando voialtri 
marine vi ammutinate, l'AA comunica alle autorità 
europee che siete dei disertori e che non posso- 
no più darvi ordini. Pensando che questa sia una 
patetica scusa da parte degli americani per conti- 
nuare a fare i loro comodi in Iraq, la CE ordina un 
attacco globale sul suolo americano da li a due 
settimane. 


SG - Non ci posso credere... ma quando avete 
scritto questo plot? Mi chiedo se in questo 
momento i lettori di TGM stanno leggendo in 
queste parole una triste profezia del 1998, anzi- 
ché del 2048... mezzo secolo prima e senza nes- 
sun mezzo futuristico, ma la differenza sta nel 
fatto che si tratterebbe di tutt'altro che un gioco. 
Ti sentirai a disagio nel sentire le notizie dal 
Medio Oriente... voglio dire, hai detto tu stesso 
“i leader europei ricordano fin troppo bene la 
Guerra del Golfo” nel 2048, figurati adesso, cin- 
quant'anni tondi in anticipo. 


ST - Sì, è una sensazione molto 
strana. Ai tempi abbiamo ipotizzato 
che una situazione di instabilità in 
Iraq potesse precipitare il mondo 
sull'orlo della Terza Guerra Mon- 
diale e proprio adesso sento che la 
Russia ha accennato a questa possi- 
bilità! lo naturalmente mi riferivo a 
uno scenario fantastico, ambientato 
nel futuro... siamo tutti molto 
preoccupati di quanto sta succeden- 
do in Europa e in Medio Oriente. 


ST - Ma andiamo avanti con la 
trama, và, e speriamo che vada 
tutto per il meglio [nota: scrivevo 
questo il 18 febbraio, ora - qualche 
giorno dopo - sembra che ci sia 
margine per un po' di ottimismo... 
speriamo bene...]. 


DT - Tornando alla nostra storia, 
un attacco sul suolo americano non 
andrebbe bene... infatti è l’anno 
delle elezioni, e questo si ripercuo- 
terebbe negativamente sulla campa- 
gna del Presidente in carica, Euler. 
Fortunatamente per lui, 
l'Alleanza Americana è 
ancora una potenza eco- 
nomica e la 
Comunità Asiati- 
3. ca, formata sulla 
scia di quella europea, soffre anco- 
77. / ra per le conseguenze negative di 


una dura guerra economica con 
fi l'AA. Per questo motivo gli asiatici 


sono essenzialmente delle pedine 
dell'Alleanza. A questo punto il pre- 
sidente Euler chiama segretamente il 
Consigliere tattico della CA, un certo 
Dai Shen, e gli propone il seguente accordo: 
Dai attaccherà la Germania e potrà tenere tutto il 
bottino per ridare vita alla sua economia depressa. 
Così vi ritrovate proprio nel mezzo di un casino di 
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Uno degli screenshot che ho avuto in esclusiva da Dave, 
nonché uno dei più belli. Chissà zoomando sulla nave 
quanto dettaglio potremo vedere 


dimensioni regali. Sembra proprio che stia per scop- 
piare la Terza Guerra Mondiale, e praticamente tutti 
danno la colpa a voi, perché vi siete ammutinati 
L'Alleanza Americana vi ha abbandonato, gli europei 
pensano che siate null'altro che delle pedine degli 
americani stessi e l'Iraq è semplicemente inferocito 
perchè siete atterrati sul suolo nazionale. Più o meno 
tutti vi vogliono morti. 

Il comandante John Fisher, ora disertore, mobilita le 
truppe e convince gli uomini ad attraversare l'Iraq, 
entrare în Israele e investigare veramente su che 
cosa è accaduto sul Golgota per dare inizio a tutto 
questo, Quello che scoprirà sul monte del Calvario 
spingerà lui e il suo piccolo esercito ad attraversare 
l'Europa, in una soprannaturale missione e una dispe- 
rata corsa contro il tempo. Ti interesserà sapere che 
ci sono ben 3 livelli ambientati in Italia: in effetti è la 
nazione più visitata con Napoli, Roma e Torino, 
essendo quindi uno degli Stati più importanti ai fini 
del gioco. 


SG - Yumm! Interessantissimo! A 
questo punto ci devi dire qualco- 
sa di più... 


DT - Come ho detto l'Italia gio- 
cherà una parte centrale nello svol- 


Come potete vedere, anche da vicino 
il livello di dettaglio non scherza. 


gersi degli eventi. Il Vaticano, la Sacra Sindone di 
Torino, la Ferrari sono tutte fondamentali per la 
trama, 


SG - Vuoi dire la città di Ferrara? Oppure una 
delle macchine di cui John Romero o Carmack 
sono appassionati collezionisti? 


DT - Proprio la Ferrari, quelli che fanno le macchine 
da corsa. Nel gioco vi saranno di grande aiuto truc- 
cando il motore del vostro tank. Comunque in Italia 
incontrerete i vostri primi alleati, i Cavalieri Templa- 


Non sarà famoso come John Carmack o 
Romero, ma nel suo piccolo anche Dave 
Taylor non scherza... basti dire che è uno dei 
PR MEZE di Doom e Quake. Se anche 
decidesse di ritirarsi oggi, cosa che (come 
potete vedere dal questa intervista-fiume) il 
buon Dave è ben lungi anche dal considera- 
re, aver contribuito alla creazione di questi 
due totem gli assicurarebbe infatti un posto 
nella storia del videogioco. Dave è stato il 
primo componente “storico” della id 
Software a lasciare la famosa casa texana, 
almeno dopo la divisione della stessa dalla 
Apogee/3DRealms (ma qui si parla ancora 
dei vecchi tempi di 
scorso, Dave Taylor se ne è andato pi 
nome di quest'ultima è “crack.dot.com 


‘olfenstein 3D). Così come Romero, con cui abbiamo chiacchierato il mese 
fondare una casa di software indipendente. Il buffo 
e Dave ne è ovviamente il presidente. Una delle cose 


che distinguono Dave nel panorama videoludico, che spesso vede protagonisti geni autodidatti 
senza formazione accademica (come gli stessi Carmack e Romero), è il fatto che si è laureato in 
Ingegneria Elettronica nel 1993. Forse anche per questo nutre un’insana passione per il sistema 


operativo Linux. 


Comunque ora non posso proprio dilungarmi, vi lascio quindi con un'ultima curiosità: nella foto 
che pubblichiamo, tra Dave (a destra) e sua moglie, il simpaticone che vedete altri non è che un 
altro famosissimo programmatore e level designer, American McGee! 


rì, e sarete testimoni del primo miracolo [wow! Ma. 
di cosa sta parlando? NdSG]. Dopo il Medio Oriente, 
si arriva in Italia. Tutte le texture cambiano e assu- 
mono un colore caldo, ricco. L'architettura diventa 
grandiosa, mentre prima era alquanto spartana. La 
musica, poi, cambia completamente: in pratica l'italia 
determina l'ambiente che poi caratterizzaerà tutta 
l'Europa. Dopo, il vostro piccolo esercito procederà 
in Svizzera, Germania, Francia, Inghilterra, Norvegia. 
fino al livello finale ambientato in Finlandia. 


SG - Accipicchia. Non si può proprio dire che tu 
risponda alle domande in modo laconico! Passia- 
mo a un discorso più puramente tecnico. Quali 
saranno i punti forti dell’engine poligonale vero e 
proprio? Come girerà sulle macchine non accele- 
rate? 


DT - Abbiamo sviluppato il motore interamente in 
casa. Non ci piace l'idea di usare la tecnologia altrui 
sotto licenza, Si spende un sacco di soldi e non si sa 
mai, ala fine, a quali risultati si potrà arrivare. 

Per quanto riguarda le macchine meno potenti, sup- 
portarle il più possibile è una cosa alla quale teniamo 
molto. Per questo motivo abbiamo aggiunto l'opzio- 
ne della bassa risoluzione e abbiamo speso un bel po' 
di tempo sull'ottimizzazione della versione non acce- 
lerata. Devo dire che ora Golgotha si presenta bene 
e gira molto fluido anche su macchine relativamente 
vecchie. In realtà ci sono addirittura delle cose che la 
versione software può fare meglio: ad esempio, può 
caricare texture di risoluzioni estremamente elevate, 
cosa che le schede 3D odierne non possono ancora 
gestire. Così quando vi avvicinate veramente tanto a 
un muro 0 a un oggetto, il dettaglio rimane buono e 
non c'è il classico “effetto pixel". 


SG - Ma il gioco sarà completamente poligonale, 
vero? Non userete, ad esempio, degli sprite per 
rappresentare i veicoli nella visuale strategica. E 
a proposito, quanto sarà ampia per l'utente la 
possibilità di cambiare la visuale (il classico 
ruotalzooma, per intenderci)? 


DT - Già adesso è tutto quanto completamente tridi- 
mensionale. Per quanto riguarda l'interfaccia, ci stia- 
mo ancora lavorando, ma se metti il mignolo della 


mano sinistra sul 
tasto Invio, le tre 
dita centrali su 
Dell/Home/PagUp 
e il pollice sul 
tasto 0 del tastie- 
rino numerico, e 
usi la mano destra 
per il mouse, hai 
già il controllo 
completo del 
gioco. Backspace ti farà cambiare visuale tra il tank 
del Comandante Fisher (soggettiva) e la schermata 
strategica dall'alto. ll livello di zoom della visuale 
esterna sarà un altro tasto meno immediato oppure 
un'opzione. 

Ci chiedono continuamente “ma perché non mettete 
una telecamera in ogni veicolo"? La mia risposta 
sembra sempre un ripiego, ma in realtà è molto 
ragionata. Il fatto è che con un sacco di differenti 
punti di vista sull'azione l'interfaccia si fa davvero 
confusa, e risulta più difficile controllare le unità. 
Così abbiamo realizzato il supertank in prima perso- 
na e la visuale “a volo d'uccello” per gestire comoda- 
mente le altre unità. In realtà abbiamo aggiunto la 
possibilità di ruotare intorno a ogni veicolo, zooma- 
re eccetera, e abbiamo assegnato i corrispondenti 
tasti, ma servono più che altro per bellezza e per le 
dimostrazioni. Se uno vuole lasciar perdere tutto e 
giocare, e questa è la cosa più importante, non 
vogliamo che le mani debbano muoversi per tutta la 
tastiera a caccia del tasto giusto. 


SG - Avete dovuto lavorare particolarmente sul 
motore per far sì che realizzasse queste due 
situazioni di gioco così differenti oppure è stato 
dall'inizio così potente e flessibile di per sé da 
servire senza fatica a compiti diversi? 


DT - E' stato abbastanza semplice sviluppare entram- 
bi gli aspetti contemporaneamente. La prova sta nel 


fatto che quando cambi visuale, la telecamera si 
muove a spirale in alto verso il cielo, e poi di nuovo 
verso il basso quando volete tornare all'interno del 


SG - E' vero che state pensando di supportare 
Linux e differenti versioni di UNIX fin dal primo 
momento? Questo farebbe felici molti (beh, forse 
non molti, ma sicuramente qualcuno). 


DT - Sì, è vero. La versione per Linux sarà pubblicata 
dalla Red Hat, e dovrebbe essere il primo gioco 
commerciale completamente supportato sotto 
Linux Ali svilupperanno le versioni er altri sistemi 
UNIX. 


SG - Parlavi prima di texture di risoluzione, per 
usare le tue parole, “oscenamente alta”. In effet- 
ti ho sentito anch'io parlare di qualcosa come 
512x512 pixel... incredibile. Se veramente usere- 
te texture così grandi, come avete fatto a non 
usare quantità ridicole di RAM (o richiedere 
obbligatoriamente una scheda AGP, eh eh)? 


DT - Sì, le texture saranno veramente così grandi, 
Per questo usiamo un sagace trucchetto che, a quan: 
to mi risulta, nessuno ha ancora sperimentato. Prati- 
camente attiviamo un nuovo “thread” [una differente 
istanza del programma. che vive di vita propria e può 
eseguire istruzioni differenti... in pratica il multithrea- 
ding realizza una simulazione di “calcolo parallelo”, 
ndSG], e tutto ciò che fa questo thread è di accedere 
al disco. In realtà questo nuovo thread non fa nulla, 
semplicemente occupa una determinata frazione di 
banda del bus PCI, Quello che accade allora è che il 
motore di gioco determina la posizione corrente 
della telecamera e dice: “quell'oggetto è davvero lon- 
tano, non mi servono più le texture in alta risoluzio» 
ne. liberiamo la memoria che occupano. Quell'altro 
oggetto è molto vicino, devo caricare le texture 
appropriate”. Siccome questo avviene in maniera 
asincrona, non ci sono pause, sfruttando esattamente 
la quantità di RAM disponibile. Se non ne avete 
molta, il thread dovrà deallocare le texture più spes- 
so e non avrà così tanto spazio per quelle più grandi, 
ma comunque sarà in grado di visualizzarle se andate 
a sbattere la faccia contro qualche parete. Se invece 
avete tanta memoria, praticamente verrà usata tutta 
come una grande cache intelligente e tutto sarà vera- 
mente molto bello da vedere. Stiamo lavorando pro- 
pria adesso su un nastro VHS che mostra questa 
capacità del motore. Il dettaglio della grafica è stu- 
pendo. 


In effetti, tanto per fare un esempio pratico 
dell'importanza delle texture in alta risoluzione, ecco 
che cosa Dave è stato in grado di fare durante una 
dimostrazione privata di Golgotha qualche tempo fa: 
ha appiccicato un'immagine scannerizzata del suo 
biglietto da visita sul muro di un edificio e, dopo aver 
posizionato il tank abbastanza lontano, ha fatto vede- 
re come si potesse zoomare con la telecamera fino a 
rendere possibile la lettura del biglietto stesso! Bello, 
eh? 


SG - Orbene, parliamo del game- 
play vero e proprio. Come si svi- 
lupperà la parte strategica? Sarà 
basata sulle missioni (devi finire 
un livello dopo l’altro) oppure 
sarà non-lineare, con i risultati di 
ogni missione che influenzano 
tutto lo svolgimento del gioco? 


DT - Sarà lineare. Non mi piacciono 
i giochi non-lineari perché sono un 
po' come quei librogiachi: “se acca- 
rezzi il gatto, vai a pagina 98, Se gli 
dai da mangiare, vai a pag. 103. Se lo 
prendi a calci, vai a pag. 157°. OK. la 
storia è più interattiva, però tende a 
peggiorare molto come qualità. 

L'arte di raccontare storie è molto 
antica, e dipende dal ritmo, dalla 
capacità di catturare l'interesse, di 
mantenere la tensione e arrivare nel 
modo giusto ai climax e a | colpi di 
scena. Non credo che adesso come 
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adesso ci sia la capacità di fare tutto questo in un 
modo non-lineare. 

Il gioco vi farà vivere un'avventura che comincia ad al 
Basrah in Iraq. passa in Israele proprio là dov'è il 
Golgota e poi în Egitto, Grecia e tutta l'Europa. Ci 
sono 20 livelli in tutto. Ognuno di questi è piuttosto 
grande e racconta un pezzo di storia. Non sono 
ancora pronti, ma a questo fine ci saranno filmati e 
anche schermate a fumetti, La storia ha un finale sod- 
disfacente, ma lascia aperta la strada a Golgotha Il 
che vi porterà attraverso l'Asia e le Americhe 
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La dimensione strategia di ogni livello è praticamente 
indipendente, L'unica evoluzione è data dal fatto che 
il “kill ratio” o computo totale dei nemici uccisi dal 
tank viene mantenuto da una missione all'altra, e vi 
servirà per acquisire ì vari upgrade del tank. 

Anche se a un esame superficiale la strategia può 
sembrare quella di un clone di C&C, una volta che 
uno comincia a giocare si rende conto ben presto 
che non è così... ma è meglio che questo rimanga 
come una sorpresa. 


SG - Direi, anche perché altrimenti non solo que- 
sta sarebbe l’intervista più succosa mai concessa 
a una rivista, ma a questo punto ti commissione- 
remmo direttamente la recensione! Dal momen- 
to che abbiamo parlato della parte strategica di 
Golgotha, dicci un po' quanto sarà bello il gioco 
in soggettiva all’interno del supertank. 


DT - Ah, sarà molto bello (sorriso). Ho 
Uprising e a Battlezone, e sono entrambi giochi ben 
fatti, ma non credo che portino il combattimento di 
tank in prima persona al livello di Golgotha Il fatto è 
che non solo è bello da vedere e giocare, ma è così 
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integrato con il sistema di controllo 
delle altre unità che se lo vorrete 
potrete scegliere di non passare mai 
alla modalità strategica, rimanendo 
dentro il tank per tutto il tempo. 


SG - Ma saremo chiamati a 
impersonare uno specifico perso- 
naggio? Hai parlato del Coman- 
dante Fisher. Per dirne una, 
durante il gioco potremo sentirlo 
parlare? 


DT- Sì, ci saranno le voci del 
Comandante Fisher, il Luogotenente 
Kreuse che è l'addetto al cannone, il 
Sergente Chuck, operatore della 
radio e, infine, il computer stesso. 
Anche i filmati e le stesse tavole a 
fumetti tra un livello e l'altro saran- 
no accompagnate dal parlato. 

Non sappiamo ancora se verrà fatto 
e in realtà dipende dalla Telstar [il distributore euro- 
peo]. ma tutto quanto potrebbe essere tradotto in 
italiano. Comunque la versione inglese sarà sicura- 
mente sottotitolata. 


SG - Una scelta oltremodo appropriata, che 
spesso viene inspiegabilmente trascurata anche 
da case americane molto importanti. Ora 
parliamo un po” degli effetti sonori e della 
musica. 


Ah, beh, la musica sarà assolutamente delizio- 
sa. Il nostro compositore, che lavora su que- 
sto progetto a tempo pieno, è Gene Rozen- 
berg. Ha curato la musica di Meridian 59, ed 
è incredibilmente bravo. Ci sarà un pezzo 
diverso per ogni livello del gioco, che sarà 
non solo bello ma appropriato all'ambienta- 
zione in questione [spero solo che a Napoli 
non imperversino i mandolini... ndSG]. 

Oltre a questo ci sarà una miriade di effetti 
sonori, come le strida degli uccelli, rocce che 
di quando in quando cadono nei crepacci, 
campane, gabbiani, lo sciaquio della risacca e 
così via. Da questo punto di vista lo sviluppo 
è molto avanti. 


SG - Ho letto che tutti i filmati saranno 
realizzati utilizzando lo stesso motore che muove 
il gioco, cosa che tra l’altro permette di eseguirlo 
con lo stesso dettaglio e alla stessa riso- 
luzione. Idea sagace. Ma come funziona? 


DT - All'interno dell'editor di gioco incluso 
puoi semplicemente programmare il movi- 
mento della telecamera, piazzare le diverse 
unità dove più ti piace, aggiungere il suono e 
tagliare e rimontare gli spezzoni a volontà. 
Abbiamo fatto qualche esperimento, ma 
questa sarà una delle ultime cose che fare- 
mo perché ovviamente richiede che il gioco 
in sé sia praticamente finito. Dal punto di 
vista tecnico è tutto pronto. 


SG - Quanto a fondo saremo in grado di 
editare il gioco? Sicuramente potremo 
scrivere livelli aggiuntivi. Ma nuove 
unità? Modelli tridimensionali? E la logi- 
ca del gioco vera e propria? Quello 
sarebbe carino. 


DT - La risposta è: sì, sì e sì. Potrete creare 

mappe di ogni dimensione, anche grandissime e, 
oltre all'editor, renderemo pubblico il plugin per 
3D Studio per i fan più “professionali”. Le texture 
possono essere aggiunte facilmente, nel formato 
JPEG o TGA. Per quanto riguarda gli effetti, ma 
anche la musica, niente di più facile: si possono 
usare file in formato WAV. E potrete cambiare la 
logica del gioco editando direttamente le DLL. Si 
può addirittura ricompilare una DLL e ricaricaria 
nel gioco senza neppure uscirne! Come vedi ci 
siamo fatti un punto d'onore di supportare la 
modificabili. 


SG - stavo quasi dimenticando: anche se tutto 
sembra indicare un gioco pesantemente orien- 
tato al gioco singolo, ci puoi dire qualcosa di 
un eventuale supporto al multiplayer? 


DT - Argh, non me lo chiedere. Così come non 
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oso più dare indicazioni sull'eventuale data di uscita, 
non me la sento di impegnarmi per quanto riguarda 
la modalità multigiocatore. Il fatto è che è veramente 
difficile far si che un gioco come questo funzioni a 
dovere da questo punto di vista. 


56» Ma insomma, all fn fine dice perché Gol: 
gotha piacerà a tutti quanti! 


DT - Può sembrare stupido, ma secondo me sarà 
perché i veicoli hanno le ruote e i cingoli. Non vola- 
no, levitano o galleggiano. E' tutto molto realistico e, 
anche se è ambientato 50 anni nel futuro, non sem- 
bra poi tanto diverso dal presente. Vi troverete a 
combattere in un mondo coerente in cui tutto ha un 
senso. Non su Marte, o in una qualche realtà alterna- 
tiva. Viaggerete attraverso l'Europa, in luoghi cono- 
sciuti, all'interno di una crama basata su eventi reali- 
stici. 

Il gameplay non è una variazione su qualcosa già 
visto: l'interfaccia è estremamente curata e ci sono 
un sacco di piccole e grandi novità. Una delle cose 
più importanti è la fase di testing, e stimo veramen- 
te mettendocela tutta affinché Golgotha sia interes- 
sante per gli esperti di videogiochi così come per i 
nuovi appassionati. In realtà [come se non l'avessimo 
ancora capito... ndSG] sono molto fiero di come sta 
riuscendo tutto quanto. 

E infine, penso proprio che quello che scoprirete sul 
monte Golgota sarà un'altra grossa ragione per con- 


Effetti di luce color ione frenetica e un gran nume- 
ri mo contemporai 
mente: queste le promes sto shot può 


suggerire 


tinuare a giocare... 


Pant! Siamo alla fine dell'intervista e anche della pre- 
view. Che ne dite? AI di là del comprensibile entusi: 
smo di Dave Taylor, bisogna proprio dire che siamo 
di fronte a una trama complessa e originale. E poi il 
fatto di attraversare l'Italia in tutta la sua lunghezza è 
intrigante... senza dimenticare che riusciremo a farci 
taroccare il carrarmato dagli ingegneri della Ferrari! 
Non ci resta che aspettare il momento di metterci 
sopra le nostre proverbiali manine pacioccose. Se ne 
riparla quindi nella recensione! Au revoir! 


Stefano “il Calvario della deadline” Gaburri 
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La qualità LG è un investimento che dura nel Se sei un Cliente 
tempo e costa meno di quanto pensate: per le 
vostre immagini, per una visione fedele e una 
definizione di idee e pensieri ottimale. 

La risoluzione giusta si ottiene con Monitor 
LG da 14, 15, 17, 19, 20 e 21 pollici, anche 
multimediali, sempre brillanti nei colori e 
sempre piacevoli da ascoltare. 


TCO 1995 su alcuni modelli. 


LG Electronics Italia S.p.A. 

Centro Direzionale Il Quadrato 

Via Modigliani, 45 - 20090 Segrate (Mi) 

Tel. (02) 26.96.81 - Fax (02) 26.96.82.82 , . - 
www.lgelectronicsitalia.com L'essenziale per vivere bene 


Se tutti 
t1 propongono collezioni 
del cactus... 
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Le collezioni sono un tema spinoso? Con CLASSIC COLLECTION è tutto un altro discor- 
so: è la raccolta dei titoli più tosti in circolazione, quelli sempre pronti a regalare sca- 
riche di adrenalina, con in più un prezzo quasi ridicolo! 

Per i veri appassionati, ora c'è “CLASSIC COLLECTION 3” con i suoi 
9 titoli, uno più Classic dell'altro. Vuoi un consiglio? Non lasciarte- 


li sfuggire: troverai, tra gli altri, SCUDETTO 2, MDK, RAMA, 


(cl NASCAR 2, e (non ci crederai...) TOMB RAIDER!!! CHEA:SESEIC 


VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET: www.leaderspa.it 


Fessi!?! No! Ma come potete dire 
una cosa del genere! Uno fa 
un'introduzione seria, creando un 
grande phatos, e voi rovinate tutto 
così... Insomma! Beh, torniamo a noi... dove 
ero arrivato? Ah, si... il loro nome è... Com- 
mandos! 
Corpi speciali composti da personale super 
addestrato e pronto a risolvere le situazioni 


Una 


| soldati nazisti rimangono sor 
presi dall'esplosione che scon 
volge il loro campo; non si sono 
accorti, tapini, che il nostro 
prode gruppo di Commandos è 
riuscito a passargli sotto il naso 
senza nemmeno essere visto, 
mettere le bombe e andarsene 
tranquillo. 


piccola 


immagine per 


mostrare 
quantità e 
qualità della gra 
fica che trovere- 
mo in Comman- 
Behind 


dos: 


la 
la 


Enemy Lines 
Viste in movi 
mento, poi, que 
ste animazioni 
sono ancora più 
impressionanti! 
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Quando in 
battaglia la 


situazione si fa 
dura, in pochi 


avventurarsi 
dietro le linee 
nemiche... il 
loro nome è... 


I gerarchi nazisti avevano, 
indubbiamente, buon gusto 
nella scelta delle loro dimore. 
Però credo che questa abbia 
bisogno di qualche lavoretto di 
ristrutturazione... buttare giù 
qualche muro, cambiare un 
po' la facciata... | miei Com- 
mandos sono pronti a Improv- 
visarsi muratori, 


più intricate... se sono le gran- 
di battaglie campali a passare 
alla storia, solitamente sono le 
piccole missioni segrete a fare 
la storia, naturalmente con le 
debite eccezioni. Fin dall'anti- 
chità tutti gli eserciti hanno 
creato al loro interno dei 
corpi d'elitè, di cui potevano 
entrare a fare parte solamen- 
te i combattenti più valorosi; 
una volta erano le guardie 
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mo inferto 


avvenne) 1941 
Per farci rivivere in prima persona le 
emozioni decisamente forti che si 
dovevano provare in quel perio- 
do, ì programmatori della Eidos 
hanno scelto la strada del gioco 
strategico con vista isonometri- 
ca, rigorosamente in tempo 
reale, con visuale dell'azione abba- 
stanza ravvicinata e una dovizia di dettagli 
grafici da sottolineare subito, oltre che da 
trattare più ampiamente in una parte più 
avanzata di questa preview. Commandos 
ci consente di ‘sorvolare’ il campo di bat- 
taglia, tenendo sotto controllo costante la 
situazione e impartendo gli ordini giusti al 
momento giusto per far arrivare a buon 
fine la nostra missione che, per quanto 
varia, avrà sempre due elementi costanti: 
la pericolosità e la soverchiante forza 
Eido numerica delle truppe nemiche. 


personali di re e imperatori poi, con il 
cambiare dei tempi, si sono dedicati a 
compiti più ‘dietro le quinte’ 

Nella seconda guerra mondiale diven- 
nero famosi i SAS britannici (Special Air 


Ser- 


vice). 
negli 
anni 
della guerra 
fredda toccò 
ai Berretti 
Verdi e alla 
Delta Force statunitensi e al Sayeret Mack, i 
corpo scelto dell'esercito israeliano... ogni 
epoca, insomma, ha i suoì rappresentanti, la 
costante è che i Commandos sono sempre 
indispensabili alla causa di qualsiasi esercito, 
giusta o sbagliata che sia. 

Causa giusta è sicuramente quella in questio- (i 

ne, visto che nel nuovo titolo della Eidos che 

stiamo andando a trattare, Commandos: Behind 

Enemy Lines, dovrete assumere le vesti del coman- 

dante operativo di una speciale unità dell'esercito 

inglese, il sergente Jack O'Hara, nel tentativo di ini- 

ziare a scardinare la morsa nazista sull'Europa nel 

suo momento dî maggiore crudezza, alla fine f 
dell'anno di grazia (ma non molto, per quel che vi 
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Persino inutile dire che, visto che si comanda un 
gruppo di nerboruti soldati e non un'allegra com- 
pagnia di educande, l’intero gioco sarà farcito di 
sgozzamenti, raffiche di mitra, esplosioni e fughe 
rocambolesche: insomma, per quanto sì promette 
e per quanto ho avuto modo di vedere un vero 
festival di emozioni (nessun demo giocabile, tengo 
a precisare, solo una videocassetta, facente parte 
del più bel kit da press-release mai visto, con fasci- 
coli di documenti marcati ‘top secret’, foto in bian- 
co e nero di gerarchi nazisti e un vero e proprio 


zainetto da commando!) 
Il discorso sulla meccanica di gioco che stanno pre- 
parando per noi è piuttosto semplice; tutti gli 
amanti dei giochi strategici ci si troveranno subito 
a pennello e, a ‘sensazione’, posso dire che gli 
avvantaggiati saranno i provenienti da titoli come 
Syndicate Wars... anche se il gioco può, in fondo, 
sembrare una specie di rivisitazione seria e più 
complessa di quel grande titolo che era Cannon 
Fodder (senza lati umoristici, ovviamente), 
Tornando agli eventi descritti nel gioco, ricordo 
che il tutto prende le mosse da una missione asse- 
gnataci dal comando delle Operazioni Congiunte ill 
23 Dicembre del 1941, in codice ‘Operazione 
Archery'; l'ordine è chiaro e semplice, distruggere 
un importante deposito di carburante dei nazi nella 
parte meridionale della Norvegia, per permet- 
tere in seguito un attacco ‘di alleggerimento’, 

con lo scopo di obbligare i tedeschi ad allen- 

tare la pressione sull'Africa del Nord (dove 
Rommel, con l'AfricaKorp, stava dando calci 

nel sedere a tutti quanti). Ovviamente non 


nostri Commando ver fatto ferm 


questo treno nel bi di un ponte 


altro grande punto di forza di questo ti 


possiamo che ritenerci onorati di una tale missione 
e, dopo aver ricevuto un telegramma da Winston 
Churchill in persona, partiamo per la guerra. 

Le missioni che la Eidos pensa di inserire nel gioco 
sono parecchie e non sono certamente limitate alla 
Norvegia: la nostra squadra di Commandos si tro- 
verà a mettere lo zampino in praticamente tutte le 
offensive alleate più importanti da quel momento 
alla fine della guerra, facendo una capatina in Africa 
per mettere a posto le cose, un giretto in Norman- 
dia per preparare il D-Day e, perché no, qualche 
incursione in terra di 


Germania per 
‘ammorbidire’ le 
difese della Werma- 
chi 

Resta ancora da vedere se 
tutti questi cambi di scenario 
si limiteranno a portare schermate grafiche diverse 
sui nostri computer oppure rifletteranno anche 
tutte le diversità operative che, indubbiamente, 
dovevano esistere fra una missione sul terreno 
gelato della Norvegia e una sulla sabbia infuocata 
del Sahara: io naturalmente spero che nel prodotto 
finito avremo la seconda ipotesi ma, visto che per il 
momento, lo dico di nuovo, non ho ancora visto 
niente di giocabile non posso pronunciarmmi. 
Posso invece dire qualcosa sulla grafica, che ho 
avuto modo di ammirare ampiamente e della quale, 
spero, anche voi potrete farvi un'idea grazie alle 
immagini che corredano questa preview. 
Credo salti subito all'occhio che siamo di fronte a 
una produzione, sotto questo punto di vista, di 
assoluta qualità. La cosa che mi sembra più notevo- 
le sono i fondali, realizzati davvero con maestria 
Le missioni sono ambientate in molti scenari diver- 
sl; sl passa dalla base nazista alla città occupata, dai 
villaggi sperduti nel deserto alle enormi dighe euro 
pee, dai ponti per il transito delle linee ferroviarie 
alle spiagge dove migliaia di omini hanno combat- 
tuto e sono morti per la conquista di pochi metri 
di terreno. In tutti i casi il risultato è perfetto. 
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La scelta dei colori mi sembra davvero azzeccata, 
dal momento che permette di dare a tutto il gioco 
un leggero aspetto ‘cupo’ che, visto il tema tratta- 
to, non è certo fuori luogo, senza creare mai, nel 
contempo, quelle fastidiose confusioni cromatiche 
che ogni tanto, almeno nella mia personale classifi- 
ca di gradimento, hanno fatto perdere parecchi 
punti a titoli che promettevano molto bene (alcune 
immagini mi hanno riportato alla memoria un titolo 
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Per completare degnamente la presentazione 
di questo nuovo gioco, che va ad ingrossare la 
ristretta lista dei giochi che attendo con impa- 
iarvi con quello che i bravi ragazzi della Eidos ci dovrebbero regalare. 
con una sofisticata intelligenza artificiale dei nemici: lo so che lo dicono tutti, ma 
forse stavolta è vero. | soldati nazisti si muovono in giro per lo scenario e reagiscono in base a 
quello che ‘sentono’ e ‘vedono’ (in pratica hanno dei ‘coni sensoriali’ intorno a loro, come un 


vero essere umano), il che ci porterà a essere il più silenziosi possibile, come d'altronde dovreb- 
be sempre essere ogni Commandos che si rispetti. 

Per continuare si trova 

impiegare in missioni 


credibile varietà di mezzi e dispositivi che i nostri uomini dovranno 
jono rimasto davvero stordito dal loro numero! Pensate che nel novero 
possiamo mettere persino una funivia e dei canotti gonfiabili, per non parlare della muta da sub 
€ di qualsiasi tipo di veicolo motorizzato vi possa venire in mente! E non parlo nemmeno delle 
armi, davvero entusiasmanti. 
Giusto per finire un cenno al motore di gioco, che è interamente tridimensionale e, se ho ben 
capito (la press-release era bella, non certo esauriente), ciò dovrebbe portare a inquadrature 
multiple dell’azione. Quello che sarà sicuramente multiplo, invece, sarà il metodo di controllo 
della situazione di gioco, grazie a una trovata a parer mio geniale: quella di poter dividere lo 
schermo in 4, assegnando varie telecamere al controllo di diverse aree dello scenario. Un otti 
mo modo per ovviare al problema di fondo di tutti gli strategici in tempo reale, vale a dire che 
mentre voi siete impegnati da qualche parte, il resto delle vostre truppe viene allegramente fal- 
cidiato dal fuoco nemico. 
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decisamente della scorsa era geologica, quel ‘The 
Great Escape' che, sono certo, ben pochi ricorda- 
no). La grafica degli edifici e del terreno, poi, mi ha 
lasciato di stucco, tanto è bella. 


Anche gli uomini e i mezzi che si muovono 
all'interno dello scenario sembrano perfetti, 
soprattutto per quello che riguarda le animazioni 
(eccezion fatta per il grosso aereo che vedete in 
un'immagine, che non mi ha convinto molto) 
L'integrazione con i fondali promette di essere a 
ottimi livelli, inoltre, dato che i programmatori giu- 
rano che i nostri Commandos saranno în grado di 
utilizzare praticamente qualsiasi elemento presente 
sullo schermo per ten- 
tare di raggiungere il 
vostro obiettivo (come 
barili di carburante, 
pali di legno e così via). 
Dopo tutto questo 
iscorso sugli aspetti 
video di questo prossi- 
mo 
tito- 


Ahia, questa 
volta ci siamo 
fatti beccare! Se 
qualcosa va 
storto, dallo 
scenario sbuca- 
no come per 
magia dozzine 
di soldati nazisti 
tutti con la loro 
bella divisa, ben 
decisi a darvi 
abbondanti rifor- 
nimenti di muni- 
zioni... il proble- 
ma è prendere 
le pallottole al 
volo senza farsi 
male! 


lo Eidos, mi vedo costretto ad alzare bandiera bian- 
ca per quanto riguarda l'audio, visto che non ho 
sentito assolutamente nulla; io mi aspetto grandi 
cose, ma è solo una sensazione per- 

sonale! 

Aria nuova nel settore del giochi ——/ 
strategici? Avete anche voi 

l'acquolina in bocca, vero? E 

pensate che non posso 

nemmeno dirvi quando 

uscirà il gioco... { 


Davide Sol- Vate ) 


biati 


ani MIO NOME F' MURPI- 
DS TEX MURPHY. 
INVESTIGATORE PRIVATO, 


Tremate, investigatori privati di tutto il 
. sistema solare! Sta per tornare il più scalci- 
nato, imbranato, nonché simpatico detecti- 
ve del mondo videoludico: Tex Murphy! A 
un anno e mezzo di distanza dalla sua ultima 
avventura, The Pandora Directive, la Access 
Software ritorna agli ‘Interactive Mysteries" con 
un nuovo episodio della fortunata saga di Tex 
Murphy: Overseer. Di cosa sì tratta, questa volta? 
(Vi segnalo per l'occasione un piccolo box con il 
riassunto delle puntate precedenti, seppur super- 
fluo ai fini della comprensione del resto dell'arti- 
colo, un vero bijoux). 
Il gioco prende avvio dalla fine del sopracitato ulti- 
mo capitolo, al solito bar di Chandler Avenue, dove 
vi trovate in compagnia dell'affascinante Chelsee, la 
giovane edicolante che in più di un'occasione si è 
rivelata preziosa e utile fonte di informazioni per i 
casi che stavate seguendo; inutile dire che il nostro 


Spero solo che quelle macchie sulla 
fondo siano di ruggine e non, che s 
capelli. 


lo, di tintui 


eroe ne è perdutamente innamorato, senza essere 
ricambiato (giusto per non smentire la fama di Tex 
di sf..sfortunato con le donne). | due si trovano nel 
locale per celebrare il primo anniversario della loro 
amicizia (sigh.. NdTex), e discorrendo del più e del 
meno, dell'ultima stagione di hockey, del colore dei 
suoi calzini, la conversazione si sposta su binari più per- 
sonali: Chelsee dimostra particolare interesse per 
l'oscuro passato di Murphy: quale è stato il suo primo 
caso importante? Cosa ha fatto negli anni precedenti al 
loro incontro? 

Sebbene riluttante, Tex inizia a raccontare... (Luci rosse 
soffuse, un vecchio motivo melodico di sottofondo). 
‘Vedi, piccola, non mi piace parlare dell mio passa- 
to... ma di fronte a un buon scotch e ai tuoi occhi 
verdi mi si scioglie la lingua. Gargon! Un altro scot- 
ch, con ghiaccio. Scusami. Dicevo, sono passati tanti 
anni che faccio fatica a ricordare tutto con precisio- 
ne, Ero agli inizi della mia carriera: un giovane 
imberbe, idealista e pieno di speranze, diverso dal 
cinico detective che hai di fronte stasera. In quel 
periodo lavoravo con il Colonnello, mio mentore 
nonché prezioso datore di lavoro. Un bel giorno 
(sto scherzando, baby: è stato un giorno d'inferno) 
scopro che l'uomo cui avevo dato tutta la mia fidu- 
cia non era la figura tutta d'un pezzo che mi immagi- 
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E di storia è giusto parlare, visto che ci tro- 
viamo di fronte a pietre miliari del mondo 
dell’intrattenimento elettronico: e dico que- 
sto sia perché si tratta di avventure che in 
qualche modo hanno cambiato il modo di 
porsi di fronte ad un gioco per molti di noi, 
sia perché hanno creato un personaggio che 
difficilmente si può dimenticare. 


Mean Streets - Il dottor Carl Linsky sì è but- 
tato dal Golden Gate Bridge. Suicidio. Caso 
chiuso. Non è dello stesso avviso la figlia, 
via, la quale incarica Tex di indagare sulle 
cause della morte del padre. Ehi, ragazzi, lo 
so che è la stessa storia di Overseer, ma che 
ci posso fare? Questo è il riassunto ufficiale 
del gioco della Access. lo non ho mai giocato 
a Mean Streets. All'epoca avevo ancora il 
C64... Che colpa ne ho io? Il professore 
aveva una polizza 
sulla vita di un 
milione di dollari, e 
la cosa si fa sospet- 
ta, ma per il resto 
è uguale a quello 
| che avete già letto: 
| conoscerete il 
miliardario 
Gideon, l'Arizona, 
sposerete Sylvia 
ecc. ecc. Non so 
che pensare. Forse 
| Overseer è in 
realtà un remake... 


Martian Memorandum - La storia prende 
piede quando Tex viene contattato da un 
certo Marshall Alexander, famoso industriale 
nonché fondatore della TerraForm Corpora- 
tion, compagnia nata con lo scopo di ter- 
raformare Marte. Al boss di cui sopra è stata 
rapita la figlia: vincete un mappamondo del 
pianeta rosso se indovinate quale sar: 
compito di Tex (potete passare a ritirarlo in 
redazione). Accidentalmente il detective 
inciamperà in una fantomatica Pietra 
dell’Oracolo, dai grandi quanto misteriosi 
poteri... 


Under A Killing Moon - ll terzo grosso caso di 
Tex, e il primo a giovare del contributo (sep- 
pur modesto, in termini di qualità recitative, 
bisogna dirlo) di veri attori e sequenze filma: 
te. In questo episodio il nostro eroe inizial- 
mente si deve occupare di un furto al banco 


navo: neppure lui era estraneo a metodi investigativi 
poco ortodossi, anche lui seguiva la patetica moda di 
costruirsi le prove con mezzi illeciti o quantomeno 
poco... etici. Puoi immaginare con quale dolore mi 
sono rivolto alla Commissione Disciplinare degli 
Investigatori Privati, combattuto com'ero (arriva il 
drink)... grazie. figliolo. Combattuto com'ero, dice- 
vo, tra il senso del dovere che mi imponeva di fare 
giustizia e l'amicizia e stima nei confronti di colui 
che mi ha insegnato tutto, e che mi sug- 
geriva di chiudere un occhio. Hai presen- 
te l'angioletto e il demonio dei cartoni 

animati di Betty Boop, quelli che stanno 

uno su una spalla e uno sull'altra? Ebbe- 
ne, la licenza del I Colonnata è stata 
sospesa in seguito alla mia denuncia, e da 
allora le cose non sono fabio le stes- 
se. Ahhh... eso] bourbon irlandese è 
veramente terribile! 

Me ne sono Fini chiudendomi la 
porta alle spalle. Ho raccolto È 
spiccioli che avevo e ho aperto l'ufficio 
al Ritz. Sarebbe stata l'occasione di 
dimostrare al mondo quanto valessi. Il 


a, 0 


dei Oeste 
Sets una cospirazione che 


lo porterà fino su Marte. Inutile svelarvi 

tutto: se l'avete giocato, allora sapete come 

va a finire. Se non l’avete fatto, beh... che 
5) 


aspettate! 
| meriti di UAKM (a parte la bellezza scon- 
volgente dell'avventura in sé) sono stati due: 


scomparso 
stanze a dirpoco 
misteriose... Nel 


CHIRPCTIVE 


Ja sua scomparsa sì profila l'incidente ni 
Roswell del 1947, del famoso UFO, E 
vi troverete a fare i conti con una sorta di 

Men In Black molto meno simpatici di Will 
Rot Non mi è posdiia ricecaze LTZZiO: 
essendo stato “neutronizzato” dai loschi 


figuri di cui sopra... 
in questa puntata i gioco ha beneficiato della 


un professionista, prelevato di 
dagli studios hollywoodiani. Adrian 


suo nome, le riprese cale 

detimo ‘episodio. Ma a è? i iu dhe 
resto detto: tra i molti, At 

ira dala Mena 1987), D.A.R. i COSA 


edi 


———____- 


successo mi attendeva, o così credevo...l primi 
tempi non sono stati facili, credimi. Settimane inte 

re senza vedere anima viva. L'entusiasmo se ne 
andava alla stessa velocità con cui le ragnatele si 
formavano sulla mia pistola. A proposito, chissà 
che fine ha fatto... 

Ma un giorno come tanti altri, buio come quelli che 
l'avevano preceduto, entrò lei, e cambiò la mia vita. 
Oh, era fantastica, davvero: la sua figura esile era 
‘avvolta da un mantello scuro, mentre il suo 

triste mi diceva che aveva un problema, e cl 

avrei risolverlo. Si chiamava Sylvia Linsky. L 


c gia dei 16: 
see, oggetto del vostro 0 
4 anni tra 


a immagine ricorda in maniera un po' troppo marcata 

un film il cui titolo ora mi sfugge, ma anche il videogi 

tratto dalla pellicola sviluppato dalla Westwood. Uhm... Ma 
Dun 


preso cura di lei, e l'ho fatto.” 
È a questo punto (se avete resistito) ha inizio il 
0 vero e proprio, come un flashback nella vita di 
CRUI 
tivo di personaggi: un'affascinante agente del CAPRI- 
CORN (interprertata da Monique Lanier), un ex 
investigatore privato (Henry Darrow), un assassino 
Norton) e un oscuro e mellifiuo miliarda- 
rio (Michael York). Nel corso delle vostre indagini vi 
troverete a visitare un gran numero di posti diffe- 
renti, dalla Nuova San Francisco alle foreste del 
Nord-Ovest, dalle rovine di Anazasi in Arizona 
lcuno le ha mai sentite nominare?) all'isola di 
conosciuta anche come The Rock. 
Nel corso della storia, oltre a venire a capo del 
complicato intrigo nel quale ben presto ci trovere- 
mo a scoprire gli eventi che 
hanno il di belle speranze 
che fu Tex nel cinico detective che invece tutti 
conosciamo. 


DVD ET IMPERA 


Mi permetto di parlare del si rto su cui verrà 
dsbo di poco pria che de poco seo. er 


2025 


del Colonnello. 


2027 Viene cacciato a 


2023 Tex trasloca a San Francisco. 


2024 ca. Tex si iscrive all'Università di Investigazione dello Utah e alla 
Scuola per Corrispondenza per Investigatori Privati. 


faticabile e cocciuto ometto, sebbene con un diploma di P.I. in 
mano, vive di espedienti per qualche tempo. 


2029 Ormai ventenne, Tex entra a far parte dell'agenzia investigativa 


Il titolo della Access sarà il primo titolo (e te pare- 
va?) a sfruttare le nuove tecnologie di memorizza- 
zione offerte dal Digital Video Disc. Il DVD, ormai 
arrivato anche in Italia a prezzi quasi accettabili, è in 
grado di memorizzare il contenuto di cinque CD su 
un'unica pizzetta di plastica luccicante (CD swap, 
addio!). Inoltre, il DVD legge i file video scritti in 
formato MPEG-2 (previa scheda apposita sul PC) e 
quelli audio registrati in AC-3. Belle sigle, vero? Il 
succo è che i filmati gireranno a 30 fotogrammi al 
secondo a schermo intero a 65,000 colori (nei pre- 
cedenti capitoli i fotogrammi al secondo erano solo 
10); per ì suoni lo standard AC-3 corrisponde al più 
famoso Dolby Surround, quello che, quando sentite 


naggi che incontrerete nel corso del 
gioco. Sono curioso di sape cell dietro il 
cappello da cowboy dell'ultimo bi 


ate dall'Agenzia, dopo aver fatto sospendere 


TEMI 


Esattamente come Lady D., Madonna e Mastro Lindo, anche per il 
nostro investigatore preferito non poteva mancare una biografia non 
ufficiale della sua vita. Ecco, in sintesi, i momenti peculiari della tragico- 
mica esistenza di Tex (estrapolati dalle 4 precedenti avventure che lo 
‘hanno visto protagonista, più un pizzico di immaginazione), detective 
privato a metà tra Humprey Bogart e Deckard di Blade Runner: 


1998 Terza Guerra Mondiale (non che c'entri molto, ma visti i casini di 
questi giorni in Medio Oriente, io farei gli scongiuri del caso). 


2005 Il mondo assiste basito alla nascita dell'uomo nuovo, destinato a 
salvare la razza umana, portatore di speranza per le agonizzanti esi- 
stenze degli 


rrduti animi del pianeta terra, colui che tutto può, LUI 
CHE FIN 


‘spei 
. (Sbonl4)! ehm, dicevo, sì, Tex Murphy. 


2010 Alla tenera età di 5 anni il nostro vede per la prima (ma non ulti- 
ma, si dice) volta II falco maltese, film noir con Bogey che diventerà il 
modello di vita di Tex. Peccato, come dice lui stesso, essere nato cento 
anni troppo tardi. 


TT e 


[85 


il Colonnello. Tenta di entrare nei Giants durante il campionato di 
quell'anno. Non viene accettato (ma và?). Va a lavorare saltuariamente 
per l'ufficio di D.A. (non chiedetemi chi sia questo tizio. Non posso con- 
trollare tutte le mie fonti. NdCT), il quale a breve lo licenzierà per 
sospetta insubordinazione. 


2033 Il primo caso di Murphy, quello di Mean Streets. 


2037 Tex incontra colei che sposerà, Sylvia Linsky. In questo periodo 
Tex risolve il caso Overseer. A proposito della ex-moglie, Tex dice: “A 
volte la gente mi manda all'inferno. lo rispondo che ci sono già stat: 
Una leggenda... 


2039 Il caso Martian Memorandum, che vede l'i; 
ne tra Tex e il commissario Mac Mulden. 


io della collaborazio- 


2040 ca. Tex trasloca in quello che sarà il suo ufficio per tutto il resto 
della carriera, la spoglia stanzetta dell'Hotel Ritz in Chandler Avenue. 


2042 Divorzio tra Tex e Sylvia Levinsky (OOPS! Volevo dire Linsky. 
Scusa, Bill). 

Il caso Under A Killing Moon. 

La Mutant League omaggia Tex di un assegno di 10.000$. Tex ne appro- 
fitta per ristrutturare l'ufficio. 


2043 Il caso The Pandora Directive. 
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un colpo di dou- 
ble-shotgun, vi fa 
svenire dalla 
paura e conte- 
stualmente impaz- 
zire di gioia (pre- 
vio impianto 
supermegastereo 
con 4 casse e 
subwoofer). A 
livello grafico la 
presenza del DVD 


sui filmati veri e 
propri che sul 
mondo 3D che vi 
troverete > 
esplorare, 

troverà benefico in qualche miglia dl colpi 
rispetto al formato CD. 

So già a cosa state pensando, e vi dico subito! 
responsabili del marketing della Access, di 

una lungimiranza non comune, accluderanno. 

stessa confezione e il DVD del gioco e i 5 CDI 
standard. Questo da una parte garantirà al Pastori 
giocarselo subito al meglio, e a tutti gli altri di co 

ciare ad addentrarsi negli oscuri meandri dell 

tura, salvo poi, dopo sostanzioso upgrade del 

ma, finirla © perché no?- rigiocarla con tutte 
chicche in più offerte dal supporto ancora 

che avrete appena montato nel vostro case. 

male, Access, davvero niente male.... 


E ORA VENIAMO AL GIOCO... 


Dopo aver esaustivamente discorso della trama, dei 
suoi sviluppi e del supporto ottico, direi di passare 
in batta alla struttura (che altro non è se non la 
redazionale consuetudine di ricoprirsi di strutto per 
svicolare più facilmente dalle grinfie di SS in vena di 
affibbiare recensioni). Cominciamo col dire che 
nell'impostazione basilare il gioco è rimasto identico: 
tanta avventura, con la consueta miscela di puzzle ed 
enigmi più o meno strampalati (una sessantina), 
esplorazione certosina di locazioni foto-realistiche 
(date un'occhiata alle foto di queste pagine!), dialogo 
con svariati personaggi (28, per la precisione) 
Dimenticavo di dirvi che il motore del gioco è in 30 
reale, con possibilità di guardare e interagire a 360”. 
E supporterà le schede acceleratrici più blasonate. 
Esistono due modalità di gioco, richiamabili in qual- 


camminare, 
all'altro, di 


È l'immagine che pr Ò 

i contesto e vi permette negra 

che i vostri occhio CACULA SenbtE n 

da spiegare, ma nei ‘episodi il tut 

nava în maniera intuitiva e comoda; se pi 

qui il tutto si ‘a schermo intero (e non 
finestrella di UAKM e PD), e sempre via mouse, d 

che ci i possono attendere grandi cose. 5 
| programmatori hanno pensato a tutto (o per 
meglio dire, a tutti): sono 
livelli di difficoltà; chi si stressava con enigmi troppo 
complicati troverà un potente e completo sistema di 
aiuto, che va dal semplice suggerimento fino alla 
soluzione integrale v'esa Infine. coloro i quali 
(come il sottoscritto) trovavano eccessivamente fru- 
strante il continuo cambio di CD, sappiano che i dati 
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sione per mostrare al mondo cosa 


Chris 


DA UAKM in poi, i casi (giochi) di Tex Murphy hanno avuto il benefico della partecipazione di 
attori più o meno famosi; in questo piccolo box mi permetto di citare i più noti (e colgo l'occa- | 
avere una vera cultura di cinema): 


Chris Jones: proprio lui! Il grande Tex Murphy! Non si trat- 
ta certo di un attore 
due episodi 
designer/produttore del gioco. Evidentemente costava 
troppo assumere un attore per i tre capitoli che fin 
dall'inizio erano stati 


della saga, 


piaceva troppo l'idea di poter 
ragazzi, i soldi li metto io, giusto? Anche le idee, giusto? 
Allora si fa come dico io, giusto? E quando sì dice scelta 


ista (e chi ha visto gli ultimi 
sa cosa voglio dire), ma del game 


icati per Tex Murphy, oppure a 
recitare e ha detto: ok 


anch'ella a 
Birective, nel ruolo di 


dottore di 


ia vocina mi s 
permetterà al mio visino di fare la cono: 
della sua mano, dando così origine a un 
allegro. 


imente trattasi di immagine del gioco, non di 
A proposito, il bianco matta in 
3 mosse! (Ma con quegli scacchi sì potrà giocare?) 


cco le rovine dell'Arizona cui mi riferivo nell'articolo 
cinanti, nevvero? Verrebbe quasi voglia di indossa: 
re un paio di short marroni, anfibi, una maglietta azzur 
re una lunga treccia di 
un cinti rico di armi € 
esplorare le catacombe. 


previsti, come in PD, due | 


sui dischi saranno adeguatamente replicati, in modo 
da non necessitare di “swapparli" fintantoché non sì 
compirà qualcosa che farà proseguire nel gioco (e 
che ovamente non sta sul €D che avete caricato in 
quel momento). Gli smanettoni potranno configurare 
la grafica come più gli aggrada: chi ama il look pulito 
e particolarmente “new-age” potrà abilitare il bi e 
tri-linear filtering, chi ama il dettaglio potrà incre- 
mentarlo con la funzione di mip-mapping, e così via 
Overseer sarà una storia non lineare, ovverosia nel 
corso delle vostre indagini potrete prendere deci- 
sioni che influenzeranno il resto del gioco, portan- 
dovi a finali differenti. Alla Access assicurano di aver 
strutturato il sistema dei bivi un po' meglio di Pan- 
dora, nel quale assistere a finali differenti era que- 
stione di recuperare un adeguato savegame, giocare 
pochi minuti e gustarsi un altro filmato. 

Signori, credo di avervi detto tutto. Non resta che 
togliere dall'armadio il vecchio spolverino e prepa- 
rarsi all'avventura! 


Claudio Todeschini 


Subwoofer superpoti 


Altoparlanti satelliti per un suono extra-puro | 


e 


Scatenate la vostra Sound Blaster? con la nuova linea di sistemi 
a tre altoparlanti Creative: tre modelli per tutte le tasche che 
trasporteranno nell'esperienza sonora più realistica e trascinante mai 
ascoltata. Sentirete ogni effetto dei vostri giochi come se in pista ci 
foste vi fischio del vento, il rombo del motore, l'urlo della folla. 
Vi godrete la vostra musica preferita come a un concerto dal vivo. 
Non c'è sonoro più realistico di questo: progettati dagli esperti di 
Cambridge SoundWorks®, i nostri sistemi amplificati con subwoofer 
e altoparlanti satelliti vi danno potenza e prestazioni da campioni, 
con bassi tonanti e un'amplissima gamma di suoni. Provate con 

le vostre orecchie il fenomenale realismo sonoro che solo i creatori 
della Sound Blaster potevano darvi. 


Specifiche: 


® Subwoofer separato con uscita più potente dei tradizionali altoparlanti 
ificazione separata dei bassi e delle frequenze medio-alte per evitare distorsioni 


® Ampli 
anche ad alto volume 


® MicroWorks CSW3507" (nella foto sopra): potenza totale 68W (RMS) Risposta in SERA dei 
iz; Distorsione armonica totali 
® Tre modelli per tutte le esigenze: PC Works CSW100, SoundWorks CSW200, 


satelliti 150 Hz - 20 Khz; Subwoofer 30 - 150 Hz; 


Le soluzioni multimediali più potenti per il vostro computer 


CREATIVE 


WWW.SOUNDBLASTER.COM 


rzà 


Requisiti del sistema - Windows 95 


PC Processore :P90 Scheda Audio 
(Zombie) CD-Rom:2X Scheda grafica : 2 MB 
lei |D) Memoria : 16 MB Ram Direct X 5 
Tastiera, Mouse 
VA Bs ER CHET 2 MiLtano teEL 02/8881 ra 
Se sm ton Vania 


BMG 
INTERACTIVE 


o 2881 


2294 
n 


Lo spirito dei 
videogiochi storici 
ritorna nel primo 
platform 
tridimensionale in 
soggettiva! 


alto! Speriamo di non sbagliare perché, a dif 
a di molti platform 2D, in MR ci si può fare male 
fendo. in realtà è una delle cose pi ti, per 


Il me abbiar e Una foto ricordo ravvicinata di uno degli enormi ratti che 

. rato € ogni part pa festano | livelli. Un bel calc olante sugli incisivi e 
futuro. Cì siamo poi tutti es ur 

platform 3D come Croc, mirabilmente recensito dal 

srande Felino. In questa preview ci occuperemo shooter 3D a cui siamo abituati il problema non sarà 


mai quello di farsi strada tra mucchi di nemici, tra- 
sformandoli nel contempo in mucchi di cadaveri 
bensi qualcosa di molto simile all'atmosfera dei cl 
sici giochi a scorrimento oriz- 
zontale: non a caso la configu- 
Non ci posso cre la è citazione " razione standard dei tasti asse- 
da Chton, il m ale dello shareware di Quake! S gna il salto al tasto sinistro del 
È mouse, tipicamente utilizzato 
per fare fuoco fin dai tempi di 
Doom... e questo dovrebbe già 
dire tutto. 
Tanto per non smentirmi mi 
sono alquanto sbattuto per 
ottenere delle informazioni di 
prima mano ed è con gioia, e 
una comprensibile punta di 
orgoglio, che vi posso dire che 
l'intervista e gran parte di que- 
sti screenshot sono in esclusi- 
va... ormai è diventato un vizio! 
Il nostro interlocutore stavolta 
risponde al nome di Steve Ber- 
genholtz, ‘‘biz wiz" della Utopia 
Technologies, Inc. Quest'ultima 
è una casa di software ludico 
fondata nel 1992, non molto 
nota finora (il loro primo gioco 
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appartenente a un genere tutte 
nuovo che sta un po' a metà tra i due citat 
platform tridimensionale in soggettiva! Un gioco che 


de 


Le 


è stato un certo “Counter- 
top Champion", se non erro 
un coin-op) ma con tutte le 
carte in regola per ritagliarsi 
un posticino al sole nel 
panorama del videogame. 
Ma passiamo all'intervista, 
articolata e complessa: nel 
caso, come al solito, mi 
riserberò di interrompere il 
dialogo per approfondire 
qualche punto di particolare interesse. 


Stefano Gaburi - Il Ritorno di Montezuma, un gioco 
d'azione/avventura/platform nel quale NON DOVE- 
TE distruggere e fare a pezzi tutto ciò che si muove. 
Hmmm, ma perché dovrebbe piacerci? Considera 
che tipicamente il videogiocatore è un pazzo asseta- 
to di sangue [incidentalmente: con solo pochi mesi 


fetti di luce mobile sono belli 
sione software. questi n ame: 

te girano con una torcia unicamente per dimostrarlo. 

Certo, senza 3Dfx bisogna rinunciare alla luce colorat 


di ritardo, i nostri colleghi di quotidiani e TG si sono 
accorti di Postal, e contemporaneamente si solleva» 
no le prime voci di integralisti para-cristiani contro 
Messiah, Ma non finirà mai questa storia’] 


Steve Bergenholtz - | giocatori che non hanno avuto 
l'esperienza dei platform originali apprezzeranno le 
novità tecnologiche presenti in Montezuma's Reven- 
ge e, soprattutto, la sua l'originalità. Stiamo realiz- 
zando molte cose cl on si sono mai viste in un 
tipico gioco in soggettiva. Potrete balzare da una 
liana all'altra, verrete scagliati in alto da piattaforme 
elastiche, nuoterete in totale libertà e potrete spo- 
stare gli oggetti per risolvere alcuni e 
3 fan del Montezuma bidimensionale a sc 

degli anni '80 potranno riscoprire la magia d 
nale: di quello abbiamo voluto presi 
cio, le sensazioni e il puro e semplice divertimento. 


SG - Ma quali sono i concetti, le idee princ 

quali vi siete basati per portare il vecci 

3D in prima persona a un nuovo live 
prime cose che si 
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mente, possiamo vedere le nostre gambe oltre alle 
braccia, e sono tutte animate 


SB - nanzibutro l'esperienza sarà molto immersiva: 
comelfafidetto sarà possibile vedere le proprie 
braccialeigambe, e queste saranno completamen- 
te anlimatelmentre di solito sono abbastanza stati 
che a helicaso delle gambe - completamente lavisi- 
bili. Ma la cosa più bella è che le potrete USARE 
non solo per combattere ma anche per arramplcar- 
sì, afferrare le corde, nuotare e manipolare gli 
oggetti 

Adesso che i PC sono in grado di realizzare scene 
3D in alta risoluzione con una velocità degna 
dell'appellativo di “tempo reale” diventa veramente 
centrale ai fini del gioco la qualità del modello fisico. 
La nostra tecnologia (UVision) è molto robusta da 
questo punto di vista: possiamo simulare il vento, 
mulinelli in acqua, gestire la gravità e molto altro, 
Abbiamo tenuto in considerazione l'attrito e persi- 
no, in alcuni casi, la resistenza offerta dall'aria. Così 
vi troverete a scivolare su lastroni ghiacciati, oppure 
a camminare faticosamente nella sabbia. Dovrete poi 
prendere in considerazione lo slancio e la vostra 
inerzia per saltare accuratamente da una liana 
all'altra. i titoli futuri potranno usare questo modello 
così complesso per simulare scene soprannaturali, 
come pianeti con antigravità. 


SG - Interessante, ma prima di andare sul tecnico 


Jota 


olmoni in basso a în 


o erede in linea diretta 


chi, e ritorna in quella 


Il figuro qui ritratto in un momento di intensissimo pen 
filosofico altri non è che lo Steve Bergenholtz che 
ha tenuto compagnia in queste pagine. Mi ha fatto 
ridere il fatto che, quando mi ha dato l'URL di 
quest'immagine per scaricaria, ha aggiunto che “non è 
però molti mente non vorrai usarla 
vede che non ci conosce 


soprannaturali trovano un ambien- 
te naturale e l'atmosfera in genera- 
le è colorata e interessante. 


SG - Ma avevate in mente una par- 
ticolare fascia d'età? Sicuramente, 
data la filosofia non-violenta 
mutuata dai vecchi platform, Mon- 
tezuma sarà adatto anche a inno- 
centi creature impuberi (per inten- 
derci, quel bimbi che gridano “bru- 
cia, bastardol!* quando danno 
fuoco a qualcuno con un lancia- 
fiamme). 


SB - Sicuramente sarà adatto ai 
bambini, ma ci saranno motivi 
d'interesse per tutte le fasce d'età: 
ad esempio, il sala aspetto tecnico 
è una ragione dî on indif- 
ferente, anche se senza dubbio non 
ella p a gmi e il 
10 diver 
enti‘? e: oltetutto il 
quanto simi- 
ggettiva, aluterà | giocatori più 
x subito e senza fati 
e tale assenza di 
te Un bonus per i 
ati del tasso di violenza. 


Vecchio platform rivi- 
î moderna tecnologia, In 
on tre gradi di libertà, 
difficile che avete 
classici enigmi di 


na delle novità più piace: 
do verso il basso possia: 


© 


Anche qui non poteva mancare ciò che odi 
lava. Non uno, dico non UN SOLO gioco c 

l'abbia! E poi guardo gli screenshot di SIN, Prey, Daik: 
tana, Unreal... lava dappertutto! Aaaagh! 


un platform 2D nel nuovo ambiente in soggettiva? 
Avete dovuto rinunciare a qualcosa? E al contrario, 
che cosa siete stati in grado di aggiungere? 


SB - In passato ci sono stati dei problemi nel confe- 
rire a un titolo in soggettiva la profondità di game- 


più a sinistra cercava di fare 
2, Ma il mio diretto sinistro l'h: 
dici metri indietro ) muro. Certo, il 


compare adi nbra pronto a farmi mal 


play di un gioco come Super Mario 64. Quasi tutti 
questi problemi sono stati risolti con l'adozione di 
una telecamera intelligente: quando sali lungo una 
corda, Max guarda automaticamente in alto. Quando 
cadi, ti ritroveraì a guardare verso terra al di là delle 


tue gambe che si agitano 
pazzamente! Ovviamente 
abbiamo adottato piattafor- 
me mobili partico- 
larmente grandi, 
per evitare salti alla 
cieca. 

Certo, il nuovo 
approccio in sog- 
gettiva ha fatto si 
che dovessimo 
abbandonare un 


sacco di buone 
idee: abbiamo 
dovuto lavorare 


due anni prima di 
capire che cosa 
veramente possa 
funzionare al 
meglio. Adesso, 
quando ci viene una 
buona idea, siamo 
al 99% sicuri che sia 
anche realizzabile 
senza particolari problemi, 


SG - E il combattimento? D'accordo, non sarà la 
cosa più importante, ma sicuramente qua e là 
dovremo menare le mani 


SB - La cosa più intrigante del combattimento è che 
dovrete usare il cervello tanto quanto le mani, se 
non di più. In particolare incontrando uno dei molti 
“boss”, sarete costretti a usare il vostro intuito per 
scoprire il suo punto debole. Naturalmente Max 
Montezuma può badare ai mostriciattoli più deboli 
con una combinazione di calci, 
pugni e salti (i mio preferito è il 
calcio volante), ma contro uno 
zombi azteco alto 0 metri non 
c'è speranza di fare a pugni. 
Non voglio dire troppo, ma 
sappiate che spesso sarete in 
grado di ritorcere l'arma di un 
nemico contro se stesso. 


SG - Ma quale sarà il ritmo del- 
l'azione? Spero abbastanza con- 
citato. Per dire, quanti enigmi o 
nemici ci saranno in media în 
ogni locazione? 


SB - Ci sarà azione a ogni piè 
sospinto - un salto difficile, un 
nemico, 0 un puzzle. Gli enigmi 
saranno nuovi e diversi in ogni 
livello, così come gli avversari. 
Potete aspettarvi cinque o sei 
enigmi “principali” per livello, 
come “aggiusta questo ponte" o 
“come si può riattivare l'ascen- 
sore?". e dozzine di problemi minori come il classi- 
co “ma come farò a raggiungere quella gemma così 
in alto?” 

Durante la fase di design di MR siamo stati molto 
attenti affinché ci sia dell'azione di qualche tipo ogni 
mezzo minuto o giù di li. Abbiamo voluto assoluta- 
mente evitare la sindrome del “mi aggiro senza 
avere nulla da fare". purtoppo presente in molti 
titoli 3D. La frequenza dei nemici sarà abbastanza 
alta, e saranno veramente diversi: aspettatevi ratti e 
avvoltoi ma anche teschi, stregoni, gorilla, grandi 

felini [ehi, ma questo ce l'abbiamo già. 

ndSG] e un sacco di altri nemici umanoidi 
e non. Ovviamente, non c'è bisogno di 
dire che i boss saranno radicalmente diffe- 
renti tra di loro 


Interessante. Tra l'altro posso dirvi che 
non mancheranno neppure le situazioni 
più complesse, come la seguente: a un 
certo punto troverete una ranocchia 
gigante bloccata sul fondo di un pozzo 
Guardando giù potrete assistere agli sforzi 
del povero ranocchione, che per quanto si 
sforzi non riuscirà a saltar fuori dalla sua 
umida prigione (e con questo ho fatto una 
vezzosa rima). Ma dopo che avrete trova- 
to il modo di liberare la rana; quest'ultima 
comincerà a seguirvi e vi sarà di grande 
aiuto per raggiungere molte locazioni, dal 
momento che potrete cavalcarla e, sulla 
sua groppa. saltare dove prima non sare- 


_-: 


ste mai potuti arrivare. 
Come vedete ci possiamo aspettare situazioni com- 
lesse ma anche, non di rado, alquanto divertenti. 
resto fare un gioco improntato a una filosofia 
non-violenta e rinunciare allo humor sarebbe stata 
un'occasione mancata... ma a questo proposito 
ridiamo la parola a Steve. 


SB - Molti si ricordano ancora l'esilarante sequenza 
di morte dell'originale platform “Montezuma's 
Revenge"... cì saranno un sacco di occasioni di ride- 
re in Montezuma's Return. Per esempio, a un certo 
punto vi scontrerete con un cacciatore di teste, un 
avversario particolarmente ostico, Nel caso vi ucci- 
da partirà un video che mostra lo stesso cacciato! 
che vi infila in un calderone gigante, dopo essersi 
messo in testa il vostro cappello. In realtà i giocatori 
cercheranno di morire in tutti i modi proprio per 
godersi le sequenze video relative, francamente 
divertenti. Anche la trama, di per sé, è alquanto iro- 
nica, facendo il verso a molti film d'avventura e fanta- 
scienza di serie B. 


A parte l'esempio della ranocchia gigante, in genera- 
le ci sarà un certo livello di comunicazione con gli 
altri abitanti: potrete corrompere qualcuno con dei 
regali, impaurire altri e in generale interagire in 
maniera abbastanza complessa. Comunque non è 
previsto l'uso di parole: tutta la comunicazione 
avverrà attraverso le azioni di Max Montezuma e dei 
suoi interlocutori, 

In effetti ho anche chiesto a Steve: 


SG - Certo, ci saranno un sacco di differenti nemici, 
sia non pensanti (come i teschi rimbalzanti) che 
abbastanza stupidi (per esempio i ratti). Ma possia- 
mo aspettarci anche qualche nemico intelligente, 
con una IA avanzata? O anche delle entità non ostili 


SB - Entrambe le cose. 
Nel gioco incontrerete dei 
personaggi ‘amichevoli 
come le tartarughe marine 
sulla cui schiena potrete salta 
re per attraversare una stanza 
allagata. Ci saranno anche dell 


felini che 

non vi gigio 
attacche- 

ranno se non lì 
provocherete. | 


SG - Orbene, passiamo 
all'aspetto più puramente tecni- 
co del gior 


SB - Una delle cose più emo- gli 
zionanti sarà assistere agli 

effetti di trasparenza della versio- 
ne accelerata. Immaginate di incontrare 
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una libellula gigante: ebbene, 
rice LLLKE|KEEBEUEBEM 
mente traslucide. Ma non è = 5 Mi TE 7 bd dé | 
finita qui: attraverso le ali Ah, questo box me lo voglio proprio gode- 2 rape 

Potrete forse vedere una res dovete sapere infatti che Montezu- Z 


mala Revenge è stato uno dei giochi che 
più ho apprezzato nella mia spensierata 
infanzia fatta di Commodore 64 e patatine 
PAI. 


finestra, con un altro livello 
di trasparenza, e attraverso 
la finestra vedere che cosa 
c'è fuori! Un'altra cosa alla _SD 
quale abbiamo posto la mas- Questo simpatico giochillo altri non è che 
sima attenzione sono gli un bidimensionale (non ci sarebi 
effetti di luce coloni Puoi be 0 di specificarlo, dato l'anno di 
vedere nel demo che le luci sono dinamiche, mobili uscita, ma in questi ultimi tempi è diventa- 
@ in grado di cambiare colore. to 3D ‘rogger...) a schermate fisse. È 
Uscito nell'ottobre del 1984, è rapidamente diventato un best seller în un mercato che, ovvia» 
mente, era ancora a livelli molto più e "pionieristici" di quello odierno: pensate che 


R 
MARK SUNSHINE 
SOFTUARE È 


SG - Ma avete sviluppato il motore pensando espli- 
citamente a Montezuma oppure sarà un engine 
“generico” e riusabile? Avete in progetto di fare altri 
giochi con la stessa tecnologia? 


SB - Sicuro, Il motore è molto potente e non è in 
alcun modo limitato al giochi In soggettiva; Non solo! SL da DE ORE Pnpiranta malo aIia a cchi sia par Ja tecnica che per 


ci sono probabilità che Montezuma diventi una serie, 
ma abbiamo anche molte idee per altri titoli. 


SG - Coraggio, abbiamo quasi finito, Ma prima vor- 


rei sapere qualcosa di più sulla musica e gli effetti 


SB - L'intera gioco sarà contenuto su un solo CD. 
Potrebbe anche esserci una colonna sonora su CD 
ma comunque siamo propensi ad avvalerci del MIDI 
così da associare una musica particolare a ogni loca- 
zione anziché essere limitati dalle tracce audio, La 
musica sarà tutta scritta da un compositore molto 
esperto, con un sacco di cinema e TV alle spalle. Per 
quanto riguarda lo stile, sarà molto vario, con atmo- 
sfere horror e altre che ricorderanno i vecchi film di 
Hollywood. Spesso la musica cambierà prima di un 

Jento particolare, per dare effetto drammatico alle 
sorprese. 


SG - Mmmhh, sarà, ma con la mia vetusta scheda 
sonora non credo che mi godrò il MIDI... vabbe‘, 
sono problemi miei. Parliamo di 3D. State pensando 
di supportare altre schede oltre alla 3Dfx? Magari 
attraverso il Direct3D? 


SB — Stiamo considerando di usare l'OpenGL per 
questa soluzione. Comunque è perfettamente gioca- 
bile anche in versione software, dovrete solo rinun- 
ciare agli effetti di luce colorata. ll sistema racco- 
mandato è un P133 con 16 mega di RAM, 0 24 per 
la versione accelerata. 


SG - E il multiplayer? Anche se a dire il vero non 
credo che il titolo vi si presti particolarmente, 


Esatto, dal momento che MR è basato così forte- 
mente sugli enigmi e la destrezza, è molto difficile 
incorporarvi il multiplayer in maniera efficace. Forse 
ci penseremo per i titoli futuri. 


SG - Un'ultima domanda: questa è abbastanza per- 
sonale. Devi sapere che, da bambinetto, sono stato 
un avido giocatore dell'originale Montezuma sul 
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Commodore 64 [vedasi apposito box 
realizzato con le sue mani dal sottoscritto 
in persona, ndSG]. Ora voi includete lo 
stesso gioco con la versione completa 
commerciale di Montezuma's Return e 
non vedo l'ora di riprovarlo. Volevo sape- 
re se l'avete riscritto per il PC oppure se 
avete usato una macchine virtuale o un 
emulatore per eseguire qualche versione 
del codice originale degli anni 80 


SB — Bella domanda! La versione di Mon- 
tezuma's Revenge inclusa come bonus nel 
CD sarà quella COMPLETA (il “directors 
cut”, per così dire) dell'originale codice 
per Atari 800. Infatti, ai tempi, era stata 
tagliata per motivi di spazio disponibile 
sulla cartuccia... si può quindi dire che questa versio- 
ne non sia mai stata pubblicata prima, per un totale 
di più di 20 ore di gioco. Abbiamo realizzato apposi- 
tamente per questo un emulatore di Atari 800. 


SG - Non vedo l'ora... abbiamo praticamente fini- 
t0, vuoi aggiungere qualcosa? Magari un accenno ai 
vostri progetti futuri? 


SB - Beh, innanzitutto faremo un set di livelli 


pese fesa did 0:10 :0oor 
adesso che ci penso La Vendetta di Monte- 


zuma può ben essere il della 
stor a pcoporra Soncona 


rossa, chia- 
ve rossa/porta blu, chiave blu" che ancora 
imperversa negli shooter 3D e che solo ora - si 
spera - stiamo superando! Più ci penso e più 
sono nostalgico... 
Beh, vi lascio con questi due shot. Chissà poi 
se qualcuno sarà interessato a questa reliquia, 
0 se sto solo facendo la figura del vecchio 
bavoso... 


aggiuntivi per Montezuma. Adesso poi che la tecno- 
logia UVision è sviluppata, i nostri prossimi titoli 
avranno un ciclo di sviluppo molto più veloce. Il 
motore, come ho detto, è assolutamente flessibile 
per quanto riguarda la fisica del mondo e gli effetti 
grafici, per cui potremo produrre giochi anche 
molto diversi. In particolare comunque abbiamo in 
programma entro un anno di uscire con una simula- 
zione di corse con un sacco di acrobazie, un gioco di 
avventura 3D tutto nuovo, e ovviamente il seguito di 
MR 


SG — Steve, grande intervista! Grazie 
mille! Stai pur certo che non vediamo 
l'ora di mettere le nostre proverbiali 
manine pacioccose [ho detto proprio 
così, “little plumpy hands... ndSG] su 
Montezuma's Return! 


SB - Grazie a voi per l'interesse 
mostrato verso il nostro lavoro. Se 
qualcuno dei vostri lettori ha un'idea 
che vorrebbero sottoporci, siamo sem- 
pre pronti a considerare spunti originali 
e creativi. Puoi dir loro di scrivermi 
all'indirizzo steveb@utopiatechicom. 


Che ne dite? Oltre alla preview ho fatto 
anche uno speciale "Talent Scout"! Ora 
il tempo a mia disposizione è deceduto, 
vi saluto, statemi benone! 

Stefano Gaburri 
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LIONHEAD 


rato ai quattro venti, c'era molto interesse 

attorno a noi, Nel primo mese, ci avevano 
fatto visita diversi team di sviluppo, ciascuno con i 
loro peer per non parlare delle società del cali- 
bro di Sega, Eidos, Nintendo, GTI e Lego, che ci 
avevano già chiamato per organizzare degli incontri. 
Un giorno, verso l'ora di pranzo, piombò un pullman 
con una dozzina di dirigenti di uno dei maggiori pro- 
duttori giapponesi di console; per chi non lo ricor- 
dasse, i nostri uffici e la casa di Peter erano un 
tutt'uno. Giusto il tempo di salutarli e di sistemarli 
tatticamente in attesa, poi di corsa a chiedere agli 
altri. Sconcerto! Nessuno era al corrente della cosa. 
Peter fu il prescelto per andare a investigare, con il 
maggiore tatto possibile, quale fosse il motivo della 
Visita; pareva che fossero venuti per presentarci i 
piani della loro console di nuova generazione — qual- 
cuno, chissà dove, doveva aver fatto un bel po' di 
confusione con l'agenda degli appuntamenti. 
In ogni caso, al termine di tutti quegli incontri ci era 
stato commissionato il nostro primo gioco: alla fine 
di luglio avevamo firmato con l’Electronic Arts 
[guarda chi si rivede! NdMB] un contratto per un 
singolo titolo. Le trattative non erano certo state 
uno scherzo = in un paio di occasioni, telefonate o 
videoconferenze di oltre tre ore si erano interrotte 
bruscamente per apparentemente inappianabili 
divergenze di opinione. Tanto per dare un'idea, il 
nostro avvocato ci era venuto a costare 50.000$, 
ma alla fine eravamo soddisfatti. AI di là dei legami 
con la Bullfrog, la EA era ed è il più grande produt- 
tore mondiale di giochi e, dal loro punto di vista, 
Peter era rimasto 
sempre all'interno 
della scuderia [pole- 
miche a parte... 
ndMB]. 


ILa voce si stava diffondendo: sebbene il 
Q progetto Lionhead non fosse stato sbandie- 


All'inizio, avevamo 
rogrammato di fare 
la nostra prima 

apparizione ufficiale 

a maggio, all'E3 di 

Atlanta; tuttavia, a 

quel tempo non ave- 


La saga di Black 
& Whi 
continua su 
TGM... 

Mauro Bossetti 


vamo ancora firmato un contrat- 
to con la EA e Peter era ancora 
un dipendente della società. Sì 
prospettava pertanto l'eventua- 
lità di trovarci tutti all'E3 senza 
alcuna possibilità di parlare della 
Lionhead! Non sarebbe stato 
granché utile perciò, alla fine, la 
faccenda si concluse con un nulla 
di fatto e a noi toccò comunque 
sborsare 3000£. Il debutto era 
dunque stato posticipato a set- 
tembre, all'European Computer 
Trade Show (ECTS) di Londra 

La nostra PR Cathy Campos ci 
aveva preparato un calendario 
veramente pieno di appuntamen- 
ti: sembrava che tutti volessero 
sapere qualcosa riguardo alla 
Lionhead. Dalle 10 alle 16 di ogni 
giorno, i giornalisti di gran parte 
delle riviste europee giungevano 
con cadenza regolare a farci visi- 
ta. Peter si occupò della maggior 


i 
ae 


parte degli incontri: nei tre giorni della mostra, era 
riuscito a raccontare la stessa storia a circa una 
trentina di giornalisti Il suo entusiasmo era ammire- 
vole e a ogni visitatore pareva che raccontasse quel- 
le cose per la prima volta. 

Gli show come l'ECTS si ricordano sempre anche 
per i party; al Royal College of Art, la Eidos si era 
preoccupata che scorressero sempre fiumi di cham- 
pagne nella stanza dei VIP, Peter trascorse il suo 
tempo parlando con il presidente della Electronic 
Arts giapponese e chiacchierando con la voluttuosa 
Rhona Mitra (la "vera" Lara Croft), fra un'intervista 
e l’altra da parte di quest'ultima. Il resto di noi si era 
accordato ad attribuirgli 15 punti olimpici Lionhead 
se fosse riuscito a giocare a Tromb Raider con 
“Lara” — a patto che il nostro Peter ci avesse porta- 
to delle prove fotografiche. Malgrado la generosa 
offerta — i punti olimpici Lionhead valgono più 
dell'oro — Peter non ha mai preteso il premio. 
Almeno fino ad ora. 

La domenica sera, dieci di noi erano attesi all ECTS 


d 


Awards, che si sareb- 

be tenuto al Royal 

Lancaster Hotel. Pur- 

troppo Il viaggio non 
fu molto allegro, poiché le strade erano state lette- 
ralmente invase da tutta la gente che voleva rendere 
il suo tributo alla defunta Principessa Diana. Ritor- 
nando all'Awards, il cibo fu mediocre e noi ci dilet- 
tammo a predire i vincitori — naturalmente il premio 
erano i nostri ambiti punti. Mark Haley, il nostro 
nuovo grafico, vinse senza troppe difficoltà, puntan- 
do semplicemente su Tomb Raider in tutte le cate- 
gorie. La vittoria lo aveva portato a condurre le 
nostre olimpiadi Lionhead. 


La competizione (le olimpiadi - ndMB) sono ormai 
un elemento fondamentale della Lionhead; ognuno 
di noi è un concorrente, Ogni gioco a cui partecipia- 
mo garantisce dei punti, si tratti di giochi da tavolo, 
croquet, flipper, biliardo, squash... Beh, se vi viene 
in mente anche qualche altra disciplina, sappiate che 
ci stiamo già giocando — con il premio rappresentato 
dai nostri fantastici punti. 


Ma alla Lionhead non è tutto gioco e divertimento: 
ci sono anche dei lavori piuttosto duri da svolgere. Il 
nostro progetto sta cominciando a prendere forma 
e Peter sta facendo ottimi progressi con una versio- 
ne “pre-alfa”: il suo obiettivo è quello di ottenere 
una versione del gioco (la “pre-alfa”) con la quale 
tutti noi possiamo cimentarci, in modo da verificare 
come stanno andando le cose. Mark sta completan- 
do il suo lavoro di debugging delle routine, Tim si 
occupa delle librerie e degli strumenti e il motore di 
Demis può ora disegnare un cubo con gli spigoli 
smussati. 

Per quanto mi riguarda, non mi sembra un'impresa 
incredibile disegnare un cubo con gli spigoli smussati 
e muoverlo su tutto lo schermo. Ma i programmato- 
ri pare stiano disputando una sorta di competizione 
per vedere chi riesce a creare il cubo migliore, 
anche se più o meno tutti puntano su Demis. 

Pian piano, sono riuscito a entrare nei meandri del 
“linguaggio parlato di programmazione”: “una volta 
che ho una GUI, ci posso attaccare le mie chiamate 
alle funzioni!” [per chi non apprezzasse l'umorismo 
tipicamente britannico dei ragazzi, GUI significa 
graphical user interface, ma si pronuncia più o meno 
come gooey, che è il gustoso prodotto del nostro 
naso... N@MB], Altre massime calebr: “grazie allo 
spazio dopo la virgola. E' tutto ciò che posso dire”, 
o "’eliminiamo completamente le parentesi tonde”. 
Tutti questi argomenti sembrano incredibilmente 
importanti per tutti. Davvero, è necessario afferma- 
re degli standard, cosicché ognuno possa lavorare 
con gli altri. In realtà, io evito gli “incontri pro stan- 
dard” come la peste: qualcosa di abbastanza sempli- 
ce, come gli spazi, potrebbe scaturire lunghi e accesi 
dibattiti. | programmatori si sono accordati sul fatto 
che ciascuno abbia un jolly nella discussione: con 
esso, chiunque può porre il veto su una materia che 
gli sembra assolutamente fondamentale. Jonty ha 
giocato il suo jolly per assicurare lo spazio dopo la 
virgola. 

Sono cose come queste che rendono la Lionhead un 
posto unico dove lavorare: anche gli affari più 
importanti vengono inframezzati da scherzi e giochi 
come quelli che ho appena raccontato. 

Insomma, pareva proprio che tutto stesse andando 
per il meglio. Fino all'arrivo del nostro primo 
virus... 
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LA \B g"0I 
Kobe Bryant usa 


la KB 8. Il disegno 
Feet You Wear 

ha arrotondato i 
bordi, dando a 

Kobe più tenuta 

e proteggendolo 

ogni volta che 
atterra. Bordi 
‘arrotondati significano 
anche maggiore 
agilità e un first step 
fulmineo. Vieni a 
vedere la KB 8 al 
Forum di Los Angeles. 
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x PLAYER 


sarà difenderla, cosa questa 

che costituirà il perno attorno 

a cui si snoderà tutto il primo 

livello. Respinto l'attacco dei 

RR TERE TI ST E marziani. si scopre che questi 
pes hanno posto una base 

essere i migliori nell'Antartico, motivo per cui 

è gioco forza che, indossati 

sciarpa e guanti, si vada là dove 

a, à osano solo i pinguini a insegna- 
re che ma di costruire un 

avamposto sulla Terra, è sem- 

: pre meglio chiedere prima il permesso (non fosse 
N Col ca altro per motivi di buona educazione). Giusto il 
tempo di sistemare “amichevolmente" le cose e 

base ma superare il secondo livello, che subito ci si inter- 
che ne è valsa la roga: “ma questi, nell'Antartico, da dove ci sono 


della n 
dire 


Ecco una delle 
Immagini più spettaco- 
lari del gioco: un veli 
volo alieno è appena 
o disintegrato men: 
re passava davanti al 
Sole. Il risultato è 
quest'orgia di laser 
fiamme, esplosioni € 
lans-fiare, che la dice 
lunga su quanto si 
siano dati da fare alla 
Rage Software. 


jperat 
domanda cl lo s0, molti d 
che cosa sia di preciso Incomi 

cosa che mi verrebbe 
generazione di shoot'em-up, un m ica e giocabilità totalment 
Emaantionale hel Totale 2010! sti abbattuti num rd. primo tra 
AL Da IR SIA n Nneresi Teor primo 
ma questo Incoming è uno sparatutto bello e buono 0 he 
trama? bene, i più scettici di voi si stupira nel 


Rage Software hanno pe anche a dare un minimc 


una sorta di im 

che volentiei 

La stor che che ano (sì p gli alieni attacchino la Nel primo livello (quello ambientato in Africa) il nostro 
ra; a questa eventualità, però, la r ne 1 ata, tant'è vero che aveva cingolato sta facendo strage di nemici. Notate la finezza 

costruito una I rereo in Africa e hi dallo spazio. Gli dei detriti che volano verso l'alto 


ragione, la prima cosa 
che fanno p x stro compito, inutile dirlo, 


arrivati”. Triste ammetterlo, si sco- 
pre che la vera base aliena non è 
sul nostro pianeta, bensì sull'emi- 
sfero nascosto della Luna. Stanca- 
mente, allora, si è lì che ci si prepa- 
ra ad andare sul nostro unico satel- 
lite quando gli extraterrestri passa- 
no al contrattacco; consci del fatto 
che nella nostra civiltà senza petro- 
lio non si accendono più neanche 
gli Zippo, questi cominciano a 
bombardare tutte le stazioni ener- 
getiche e petrolifere in mezzo agli 
oceani. La difesa di queste struttu- 
re, vitali per il prosieguo 
dell'avventura, costituirà il terzo 
livello di un gioco che, come vede- 
te, inizia a farsi interessante. Se 
sarete abbastanza bravi da superar- 
lo, verrete immediatamente trasfe- 
riti in California, dove in una specie 
di Cape Canaveral stanno per esse- 
re completati i preparativi per il 
lancio di quattro shuttle, destinati 
ovviamente ad andare sulla Luna; 
tanto per cambiare, gli extraterre- 
stri non se ne staran- 

no coi tentacoli 


Questa 


foto ni 


disegnata da 


che ai 
Bomb 
chi 


(ehm... le mani) in RSRMICIRICAA 
mano € decideranno  REMINCCE AAC 


di attaccare la vostra BGMEZUO 


base: a voi il compito — BRRESIRIA 


gio capace di garantire 


dopo pochi 


Una carica eletti 


agine renderiz 


grafi 


di sventare la minaccia e di superare indenni il quar- 
to livello, di modo da arrivare finalmente sulla Luna 
e fare un mazzo tanto ai simpatici esserini venuti 
dallo spazio. Quì, però, lo sceneggiatore ha avuto 
un'intuizione piuttosto geniale, dato che dopo poco 
ci sarà un'interessante inversione dei ruoli; seminata 
un po' di morte e distruzione, così come si confà a 
un vero marine del cosmo, si scoprirà che gli alieni 
in realtà arrivano da un'altra dimensione servendosi 
di un portale: e non vogliamo forse attraversarlo, 
questo portale, di modo da essere noi a portare la 
guerra în casa loro? Ovviamente la risposta è positi- 
va ma siccome anche gli extraterrestri conoscevano 
l'esito scontato di questa domanda, i nostri amiconi 
cercheranno di distruggere il loro portale prima che 
la situazione degeneri, il tutto mentre voi sarete 
impegnati a difendere la struttura nemica. Superato 
anche questo quinto livello, si fa baracca e burattini e ci si sposta in massa 
nella dimensione aliena, scoprendo con sorpresa che in essa sono reperibili 
numerosi spunti del mondo egizio (piramidi, templi e sfingi): dopo essersi 
domandati quante volte alla Rage Software si siano visti Stargate, sì sarebbe 
sul punto di stappare lo champagne, pronti a festeggiare la sconfitta del nemi- 
co. Ma questi, messo alle strette, spara attraverso il portale 4 missili carichi 
di un virus altamente letale; è gioco forza che noi, viaggiatori dello spazio, 
pendolari interdimensionali, si torni sulla Terra per distruggere ognuno di 
questi missili, che guarda caso è puntato su ognuna delle 4 locazioni terrestri 
già visitate in precedenza e che rivisiterete non prima che ad esse sia stata 


ls È ora di portare un po' di morte € 


userete per 


a umana 


incroci operata una qualche modifica estetica (così, giusto 
tt per non farvi avere quell'inspiegabile senso di deja- 
raggio vu). Calcolatrice alla mano dovrebbero fare in tutto 
tato dell'arte nell 10 livelli, ma alla Rage Software non escludono sor- 
stone delle tra: BRR, 
arenze A questo punto sì potrebbe essere portati a guarda- 
re a questo Incoming già con una certa benevolenza: 
la grafica è stratosferica (la vedete nelle foto di que- 
ste pagine), la storia c'è ed è pure accattivante e, 
cosa importante, di adrenalina ne scorre in abbon- 
danza. Ebbene, in questo caso vi consiglio di rivede- 
re i vostri giudizi, perché il gioco in questione è 
ancora più bello di quanto non si creda. Ognuno dei 
singoli livelli non è infatti un'unità a sé stante, bensì 
il risultato di un certo numero di “asi” (mediamente 
variabili da 7 a 10), tutte con le loro relative sotto- 
missioni e affrontabili linearmente ogni volta con un 
veicolo diverso da quello utilizzato in precedenza 
Giusto per fare un esempio, solo nel primo livello si 
dovranno affrontare e superare |0 fasi che ci 
vedranno impegnati all’interno di una postazione 
contraerea fissa (retaggio questo di Darklight Con- 
flict), nonché a bordo di un elicottero, di un carro 
armato e di un caccia alieno. 
Non male, eh? 
Bene, se a questo si aggiunge che, alla fin della fiera, 
i mezzi che vi troverete a pilotare saranno in tutto 
quasi una ventina (tra terresti ed extraterrestri, 
“ufficiali” e non ufficiali, attivabili solo con dei 
cheat), si capisce come questo Incoming sia uno dei 
titoli più vari che si siano visti ultimamente: insom- 
ma, passare da un Harrier a un Abrahms, da un Apa- 
che a un hovercraft armato fino ai denti 0, infine, da 
una postazione fissa a un caccia spaziale, diciamoce- 
lo, sono cose che fanno sempre piacere. 
Bene, ora che vi ho dato un'infarinatura generale, 
come si conviene a un bravo redattore, passo imme- 
diatamente a una descrizione più accurata del gioco: 
la schermata introduttiva che vi troverete dinanzi 
una volta caricato Incoming vi permetterà di sceglie- 
re tra Arcade, Campaign Action, Campaign Tactics, 


O FIOVICI VC SS 


che avrete impostato le 
strategie ritenute più 
opportune, tornerete 
all'interno dell'abitacolo 
del mezzo che stavate 
pilotando tuffandovi così 
nuovamente nel vivo 
dell'azione. 

Questa trovata, che sulla 
carta parrebbe essere genia- 
le, in realtà mi ha lasciato 
perplesso per il semplice 
fatto che non siete voi sce- 
gliere quando passare dalla 
sezione di combattimento a 
quella tattica, ma lo decide il 
computer; le azioni poi da 
intraprendere sono numero- 
se ma solo alcune di esse 


Network e Split Screen. 
Quanto alla prima, vi lascio immaginare quale 
possa essere la modalità arcade di un gioco che è 
già arcade per natura: si seleziona l'ambientazione, 
si sceglie il mezzo da combattimento e ci sì butta 
nella mischia finché si sopravvive. Semplice sem- 
plice. Qualora decideste di, come dire, dare un 
senso alla vostra esperienza videoludica, potrete 


Non sie 
che Incom 
migliore gi 
Beh, allora 
ando si fa festa 
ll'Antart 


onvinti quando di 
g è il gioco con la 
ne delle luci? 
guardate cosa succe- 


de ql 


Ecco un'immagine 
strategica di Incoming. quella cui 
si accede quando si seleziona la 
Campaign Tactics: come vede 
l'interfaccia è piuttosto semplice 
e le opzioni a nostra disposizione 
non sono poi molte. Da notare 
comunque la versatilità dell'engi 
nsionale del gioco, che 
en volentieri anche a 
to genere di impieghi 


invece titillarvi con la Campaign 
Action, nella quale combattere- 
te solo ed esclusivamente dalla 
parte degli umani, piloterete i 
mezzi che il computer metterà 
a Vostra disposizione e percor- 
rerete la storia descritta poco 
fa in maniera estremamente 
lineare. 

A dire il vero ci si potrebbe fer- 
mare anche qui, ma a quanto 
pare alla Rage Software devono 
aver pensato che così facendo 
lo spessore di Incoming sareb- 
be stato particolarmente sorti 
le: ecco giungere allora in aiuto 
la modalità Campaign Tactics, in 
tutto e per tutto uguale alla 
Campaign Action con la diffe- 
renza che, in alcuni casi, la 
visuale si sposterà da quella in 
soggettiva a una più canonica 
dall'alto, e voi prenderete il 
controllo di tutti gli elementi 
presenti sul campo, un po' 
come in Red Alert. Una volta 


<q mio ( 


difendere 


pera 


ing sono disponibili 6 
visuali ma di queste 
solo due sono veramente gio: 
sendo le altre buone 
solamente per prendere le 
foto. Come in questo caso. 


amo di 


uttle 


ma non 


ce l'abbiamo fatta: le nostre 
speranze 

pano. nelle 
sconfitta 


mme 


avvam: 
della 


bordo di una postaz 


attro bo 


della contraeri 
che da fuoco le ondate nemiche 


saranno quelle giuste che vi permetteran- 
no di passare alla fase successiva e, infine, 
l'interfaccia a disposizione per la gestione 
e la movimentazione delle truppe non è 
propriamente comodissima. Insomma, 
volendo arrivare al dunque, ho come 
l'impressione che la Campaign Tactics sia 
una specie di aggiunta dell'ultimo 
momento, una sorta di omaggio all'attua- 
le Battlezone o al futuro Golgotha, privo 
però di quella profondità necessaria a 
strappare un plauso d'approvazione. 


a, cerchiamo di respingere con le 

he ci assalgono. Nel frattempo, ci 
distraiamo godendoci gli splendidi giochi 
di luce che rendono rosa una valle altri 
menti bianca per la n 


Finendo la disamina delle modalità di 
gioco disponibili, com'è ovvio intuire 
la Network e la Split Screen implica- 
no il ricorso multi-player, che potrà 
spaziare da un minimo di 2 a un mas- 
simo di 8 giocatori attraverso con- 
nessioni di tutti i tipi eccetto forse 
quella più importante, e cioè quella 
via Internet. Ciò è dovuto non tanto 
a una trascuratezza della Rage 
Software quanto a dei problemi tec- 
nici di “latenza” alla cui risoluzione si 
sta lavorando alacremente nelle due 
settimane che restano prima della 
duplicazione del gioco; se alla fine si 
potrà sfidare qualcun altro a Inco- 
ming sulla Rete grazie alla versione 
base del gioco o a un patch successi- 
vo, non ci è dato saperlo ma comun- 
que sotto questo punto di vista ver- 
rebbe spontaneo sbilanciarsi verso un 


tantissimi mezzi: quella che trovate qui di seguito è una lista volutamente i 


rifacevo il manuale del gioco) dei veicoli presenti, non essendo inclusi per ovvie ragioni anche 


quelli segreti che saranno attivabili in un secondo momento con degli 


pilotabili: 


RAH-66 COMANCHE 
Veloce e pericoloso, le capacità stealth del 
Comanche unitamente alla sua alta velocità 
di crociera lo renderanno un velivolo utile 
praticamente durante tutto il gioco. 


AH-| COBRA 

Il Cobra non è né veloce né manovrabile 
come il Comanche, ma è dotato di armi 
veramente devastanti. Da usarsi quando si 
vuole far ricorso alla forza bruta. 


AV-8 HARRIER 
L'Harrier unisce in sé i vantaggi del decol- 

lolatterraggio verticale con un'alta velocità 

di crociera, caratteristica questa che però lo 

penalizza quando si tratta di attaccare vei- ; 
coli a terra. 


A-10 THUNDERBOLT Il 
Dovete spazzare dalla faccia della Terra dei 

carro armati alieni, magari di quelli belli Pi 
corazzati e coriacei? Bene, allora | A-10 è 

proprio quello che fa per voi... 


FIA-18 HORNET 
L'Hornet è un aereo che di solito si trova 
sulle portaerei ed è capace di combinare 
l'agilità dell'Harrier con la potenza di fuoco 
dell'A-10. Altamente letale... 


F-22 RAPTOR 
L'aereo più potente tra quelli che avete a 
disposizione, il Raptor è una miscela di velo- 
cità, agilità e potenza di fuoco che lo rende 
insuperabile nelle missioni aria-aria e aria- 
terra. 


CANNONE LASER MOBILE 
È composto di 4 cannoni laser installati 
su una piattaforma mobile, cosa che 
rende quest'arma particolarmente effi 
cace per la difesa di accampamenti e 
basi temporanee. 


CANNONE LASER FISSO 
È una variante più potente del cannone 
laser mobile. Con le sue due bocche da 
fuoco è indicato per la difesa di piccole 
installazioni militari. 


CANNONE FISSO STROBE 

Il cannone fisso "Strobe" è una variante 
estremamente potente del cannone 
laser fisso ed è solo usato per la difesa di 
grosse installazioni militari. 


KATIUSHA 
Quest’arma è combinata di solito a due 
torrette, di modo da aumentarne l’effi- 
cacia. L'unica scusa che avete per farne 
a meno è che non abbiate le condizioni 
per installarne una... 


INCOMING: UN GIOCO DALLE MILLE RISORSE... 


Come vi dicevo nel corso della recensione, una delle cose belle di Incoming è che sono presenti 


lateci un’occhiata e ditemi se non vi viene già voglia di iniziare a giocare... 


(altrimenti 
cheat. Considerate poi che molti dei mezzi che vedrete qui saranno 


CARRO ARMATO MEDIO 
Il carro armato medio è dotato di 
un' ra e di due cannoni 
laser. È usato principalmente come 
mezzo di izione ed è impiegato 
in missioni in cul'al richiesta velo- 
ci 


CARRO ARMATO PESANTE 

Il carro armato pesante è dotato di 
un singolo cannone laser ed è usato. 
prevalentemente come mezzo 
d'assalto. Tra gli alieni s'è già sparsa 
la voce che sia meglio stare alla larga 
da suoi colpi. 


HOVERCRAFT 

izzato da un'armatura leggera 
e da una modesta potenza di fuoco, 
l'hovercraft è capace di muoversi su 
qualsiasi terreno ed è molto più veloce 
di un carro armato. 


HOVERTANK 

L'hovertank ha le armi e la corazza di 
carro armato medio ma ha la velocità 
e la capacità di spostarsi su tutti i ter- 
reni di un hovercraft: molto pericolo» 
so, anche se non facile da guidare. 


NAVE STEALTH 
La nave Stealth è stata modificata per 
non essere avvistata dagli alieni. È 
lenta in confronto a un normale bat- 
tello ma è molto più potente in virtù 
dei missili che può sparare. 


CACCIA “BUG” LEGGERO 

Il caccia “Bug” è un mezzo spa- 
ziale alquanto leggero e maneg- 
gevole ed è impiegato principal- 
mente per la distruzione di carro 
armati e per l’intercettazione di 
altri velivoli. 


CACCIA “LANCE” PESANTE 
Il caccia Lance è impiegato come 
mezzo d’assalto durante le mis- 
sioni spaziali nelle quali si debba- 
no distruggere edifici e grosse 
astronavi aliene. 


CACCIA SPAZIALE “NEXUS” 
Wl caccia Nexus è stato sviluppato 


impossessandosi della tecnologia 
aliena ed è stato costruito usando “ 
i 


444 son manzo 


li ammassi di sprite gialli e 

re. Sempre sotto il profilo 

qualità delle texture di Incoming sia 
ente fine, anni luce avanti rispetto 


nostri sono capaci di proporci, Se quindi 


osa, non altrettanto si può dire della 
| gioco, capace Fo BEos Tiso 

e un'area (m quadrati per 
io: vistosi rallentamenti in presen- 


contraddistinto da una certa ten 


e dei danni subiti. Come dire, 
tutto l'essenziale a portata di 
mano, realizzato con uno stile 
sobrio e poco ingombrante, 
Che volere di più? 

Sotto il profilo dell'audio, 
siamo in presenza di discreti 
effetti sonori e tracce musicali 
di ottima fattura, come potre- 
te constatare ascoltando quel- 
le che ho incluso per voi nel 


vol. 40 di questo mese sotto forma di file MP3; in propo- 
sito, c'è da dire che Steve Lord, il musicista che ho avuto 
il piacere di conoscere, si è ispirato prevalentemente a 
gruppi quali Orbital, Pro- 
digy e Chemical Brothers, 
cercando di dare poi al 
tutto quel tocco da “video- 
game” che ovviamente la 
situazione richiedeva. A 
coloro con l'orecchio più 
fino segnalo che le tracce 
audio presenti nella versio- 
ne finale del gioco saranno 
leggermente diverse da 
quelle che potrete ascolta- 
re questo mese, essendo 
state nel frattempo remixa- 
te in chiave più jungle. Non 
male, ma le preferivo 
com'erano prima. 

Da ultimo, un breve cenno 
su quello che dovrete fare 
oltre che a sconfiggere i 
nemici, nel gioco sarete 
impegnati in una serie di 
missioni a dire il vero piut- 
tosto diversificate, media- 


Un incrociatore in tutt 


mente magistrale 
di poetico. 


mente classificabili in attac- 
co, difesa, riconoscimento 
e rifornimento. In alcuni 
casi dovrete infatti difende- 
re le vostre postazioni 
mentre in altri, ad esempio 
nel primo livello, dovrete 
individuare con un elicotte- 
ro un'astronave aliena pre- 
cipitata sulla Terra, difen- 
derla con un carro armato 
dagli attacchi degli alieni 
che la vogliono distruggere, 
trasportare sempre con un 
elicottero i pezzi necessari 


a ripararla e quindi pilotar- 
la sana e salva fino alla 
base. 

Come di consueto, colto 
dal solito raptus tipico di 
quando scrivo, non mi 
sono accorto di aver sfora- 
to abbondantemente quelli 
che sono i limiti per una 
recensione da 4 pagine 
(che a questo punto vedrò 
di portare a 5 0 a 6), moti- 
vo per cui, con uno sforzo 
a dir poco sovrumano, mi 
fermo qui e lascio spazio 
al commento finale. 


Stefano Silvestri 


Incoming non è un gioco per tutti, ma per capirlo credo 
basti guardare le foto in queste pagine. Partiamo dal processore richiesto, che alla Rage Software dicono deb- 
ba essere come minimo un P133: in realtà posso affermare senza tema di smentita che alla fine è molto meglio 
partire da un P166, meglio se P200, CPU questa capace di offrire delle prestazioni che si faranno via via più 
interessanti man mano che ci si avvicinerà ai Pentium 2 più potenti, chip per i quali il videogame è stato ott 
mizzato. Incoming richiede obbligatoriamente una scheda accelerata 3D con almeno 4MB di RAM supportata 
dalle Direct 3D, anche se i risultati migliori li si ottengono con le ultime schede AGP o con quelle dotate di 
chip Voodoo 0 nVidia (da notare che il gioco è uno dei primi a sfruttare pure il Voodoo 2). Passando all'audio, 

nche in questo caso basta una qualsiasi scheda audio supportata da Windows 95. seppure sia da segnalare 
come il codice sia stato ottimizzato per sfruttare tutti gli standard audio più all'avanguardia quali il Dolby Sur- 
round. il Q Sound e il nuovo sistema home-theatre della Creative Labs. La RAM minima ammonta a 16MB ed 
è inoltre previsto il supporto al Force Feedback. Da ultimo, per caricare il tutto basta un semplice lettore CD- 
ROM 2x 


Mettiamo subito una 
cosa ben in chiaro: 
Incoming è un bel 
gioco e, se vi 

ciono gli arcade, ve 


Fatta questa premessa, possiamo iniziare a parlare 
a cuor leggero di un titolo che, per alcune mancan- 
ze, si laurea a pieni voti pur senza la lode. La prima 
cosa che mi ha un attimo infastidito è l'eccessiva 
linearità del gioco: solo due sono le alternative a 
disposizione, cioè vincere lo scontro o caricare e 
ricominciare daccapo. Ora, siamo d'accordo che non 
si può chiedere a tutti i videogame di avere la profon- 
dità di un Blade Runi ma che ci sia almeno un 
minimo di consequenzialità, di causa/effetto, mi sem- 
bra una prerogativa ormai indispensabile, E invece 
non è così: gli esiti delle vostre azioni hanno effetto 
solo all'interno di ogni singolo livello ma non modifi- 
cano lo sviluppo del gioco nei momenti successivi. In 
altre parole, se nella prima fase del primo livello per- 
dete una determinata infrastruttura, questa vi verrà a 
mancare fino alla decima fase; una volta però passati 
al secondo livello questo parametro viene “resettato" 
@ non ha più alcuna influenza sul prosieguo della par- 
tita. Da un lato ciò è anche accettabile (che me ne 
importa se ho perso una postazione missilistica in 
Antartide una volta che sono in California?), ma in 
alcuni casi non mi sarebbe dispiaciuto notare qual- 
che conseguenza: avrebbe dato un po' di più profon- 
dità, caratteristica questa che, come ho già fatto tra- 
sparire nel corso della recensione, si è cercato di 
infondere a Incoming implementando quella modalità 
Campaign Tactics che mi sa tanto di posticcio. 
lio dire, se si vuole dare uno spessore tattico al 
titolo, si deve dare al giocatore innanzitutto la possi- 
bilità di impostare la strategia quando lo si vuole (e 
non quando lo decide il computer) e poi si deve offri- 
re anche la scelta di costruire una base come si desi- 
dera, edificare o meno certe strutture, mettere la bat- 
teria missilistica qui anziché lì. Invece, non si va oltre 
l'assegnazione degli ordini alle strutture già esistent 
0 alla dislocazione delle unità da combattimento: un 
po' poco, anche se comunque molto più di quanto 
non offrano di solito gli arcade. 
Già, perché alla fine è di questo che si parla, cioè di 
uno shoot'em-up, uno si para, un gioco nel 
quale prima sì preme il grilletto e poi ci sì domanda 
se si sia fatta la cosa giusta. E sotto questo punto di 
vista, Incoming è sontuoso. 
Grafica superlativa, sonoro d'eccezione, difficoltà 
crescente ma ben calibrata, 6 mondi diversi, 65 livelli 
si, che dir si voglia) di gioco, 20 mezzi da pilota- 
re tra alieni e terrestri, nonché un'azione frenetica e 
concitata con conseguente sovreccitazione delle sur- 
renali che inonderanno il vostro sistema vascolare di 
adrenalina... Di fronte a simili prerogative, lo Star 
Player è allora assicurato. E il Top Score? 
Beh, per quello di strada ce n'è ancora. | carro arm 
‘si muovono sui terreni sconnessi in modo non perfet- 
tamente realistico, mancano le “skin" multiple per gli 
edifici (in altre parole, quando li colpite non restano i 
segni dei colpi, ma semplicemente vengono giù di 
botto) e, in generale, alcuni mezzi li si pilota in pieno 
dispregio delle leggi della fisica. 
Ma, ancora una volta, mi rendo conto che si sta par- 
lando di un arcade, per cui, e qui mi avvio alla chiu- 
sura, se quello che volete sono emozioni grezze, il 
totale annullamento del vostro conscio in favore del 
subconscio, divertimento distillato allo stato puro 
senza che venga imbottigliato e impacchettato in 
qualcosa di più impegnativo, allora Incoming è il 
gioco che fa per voi. In caso contrario, è meglio che 
rivolgiate altrove le vostre attenzioni, anche se dubito 
che in questa circostanza sareste mai arrivati a leg- 
gere la fine di questo articolo... 


1- SI CONSIGLIA DI UTILIZZARE IL GIOKEN SOLO 
A COMPUTER ACCESO. 


2- ESSENDO IL GIOKEN SPROWISTEN DI EFFETTI 
SPECIALEN, PROVARE AD USARE LE LENTI A 
CONTATTEN ALLA ROVESCEN. 

(SOTTO STRETTEN CONTROLLEN DEL MEDIKEN) 


3- IN CASO DI ATTAKKEN DI ILARITA' SFRENATEN, 
CÉ SEMPRE IL SERGENTE A DISPOSIZIONEN. 


4- PER LA SAGHEN CHE SI PUÒ VERIACAREN NEL GIOKEN SI POSSONO MANIFESTAREN 
SINTOMI DA ESAURIMENTO NERVOSEN: SOLO IN CASO DI GIOKATOREN INESPERTEN. 


5- SE NON SI UTILIZZA IL GIOKEN PER PIÙ DI QUINDICI MINUTEN, SCATTA "LO 
STURMINTERVALLEN" (SENZA PECORELLEN). 


b- ESSENDO PURO GIOKEN DI STRATEGIA BELLIKEN, IN SOGGETTI CON SCARSE 
ATTITUDINI ALL'UTILIZZO DEL CERVELLEN, È CONSIGLIABILEN ALMENO FAR RIPETERE 
LA SECONDA ELEMENTAREN. 


7- NON AVENDO LUCI PARTICOLARMENTE FORTI UND PSIKEDELIKEN O RAGGI LASER, 
SI CONSIGLIA, IN SOGGETTI ABITUATI AD AMBIENTI SIMILI A DISCOTEKEN, DI 
UTILIZZAREN IL GIOKEN ALMENO SU DI UN KUBEN. 


IL MEDIKEN MILITAREN 


ESA. (E 
RISIKEN? - 


GIOKEN DI SIMULAZIONE BELLIKEN 
UND STRATEGIE 
' 


MILITAREN 
IL GIOKEN CHE CAMBIA LA TUA VITA: 
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del citofono. “Salve, 


posso farle una 
doma 


dom 
pro di 


senta, non può 
ripassare DOMANI? 
“Ma lei lo sa che 
domani e già 
esserci la FINE DEL 
MONDO?" 


E UnGgiMANGiNA ii dottor Zeng è proprio 
uno ditlaragiono di quei fallitacci in grado 
di circolanagfinigialie prime ore dell'alba con 
| loro/daMMMBiBpUscoli multicolori, Li pote- 
cre fit, hanno tutti la valigetta 
raramente più sveglia 
“ani MIRO al Minuto prima eravate 
valle delle lenzuola. E, tutti 


nMIUturo talmente nero che, 


bero ragione di esistere. Tanto, dopo la fiala 
mondo, chi mai le pagherebbe? Eseguono lo sei 
citofoni con un fare ancor più meticoloso delia 
denti dell'istat in piena fase di censimento, vi ble 
no per la strada Quando anche i sassi ‘accorgere 
bero della vostra fa e, peggio di tutto, tanaa 
sempre. Dite lora che non vinteressa, e la dali 
ca successiva ve li ritroverete tra i pieditiMalgairà 
qualche ora più tardî fispetto alla settimana pic 
dente, ma non è detto: Li minacciate con la atea 
da baseball, e sette giorni dopo riceverete laiWiaià 
dei colleghi. Li fate disgraziatamente entrata 


L'ispirazione dal titoli della Capcom è evidente fin da 
subito: guardate cosa bisogna fare per ottenere un bel 
lanciagranate! 


GE 


STAR 
PLAYER 


Un esempio di par- 
tita a due giocatori: 
l'esecuzione dei 
gioco cercherà di 
privilegiare il per- 
sonaggio più lento. 


Ex dipendente dei servizi segreti americani, ex 


Rambo ai temp! del militare, ex tutto quello che 
secondo voi fa figo, questo antipatico figuro è diven- 
ato talmente potente nel giro di pochi anni, da aver tea. 


messo su praucamente un impero. Le cause della 
sua fortuna? Principalmente gl'incuccì 
‘ion tutte le organizzazioni criminali 
possibili e immaginabili (no, l'orato- 
io dietro casa non c'entra, tranquil 
Ii..), € poi le centinala e centinaia di 
babbei disposti a seguire gl'insegna- 
menti della "Bibbia secondo Zeng' 
autografa riscrittura nonché libera 
interpretazione dei testi sacri. In 

stanza. il perfido cattivaccio ha 
messo in piedi una nuova religione, 


servendosi dei 
anali dell'infor 
mazione per * 


diffonderla e facen 
do suoi milioni di 4; 
proseliti. L'argo» » 

mentazione principa- - aTe 9 
le: nel 2000 ci sarebbe fm 
stata la fine del mondo. ll * 

suo ruolo nella Casta, ovvia . 

mente, è quello di un dio. : 


alle 8.30, e saranno va 
zogiorno. Ma solo sé 
millenaristi da strapazz 
menata, cioè che allo! 
un botto molto più gi 
anni, che arriveranno? 
calisse a stappareiii 
dovremmo flagellarei 
in modo da espiare 
rendo. Ovviamente, 
purgarsi meglio, è 
consistente quota di 
tor Zeng, dicevo, €B 
Anzi, peggio. E! 
proprio l'invasato 
numero uno, quello. 
con la ‘i’ maiuscola. 


diti ospiti fino a mez: 
Je. In ogni caso; ‘sti 
ino sempre la Solità 
del duemila ci Sarà 
etto a tuti gli all 
ESZCS 
ante, che 
ostri peccati 
e via discorà 
re al culto @ 
io pagare la 
Fazione. Il dote 
uno di lora; 


ll camion della Z Enterprise (non sto scherzan- 
do, la mega-compagnia-totale del Dr. Zeng si 
chiama proprio così), così come la Mercedes 
del capo, sono appena stati trasformati in un 
pot-pourri di lamiere bruciacchiate. indovinate 
chi è stato. 


A questo punto, |mmagina- 
tevi la scena: Milioni di | 

utenti registrati della "Religione di Zeng” 

attendono — con timore e mestiziat l'arrivo 

della mezzanotte del primo 2000, . 
aspettandosi l'avvento di quali cata- 

strofî: l'ora scocca e, qualche! Mopo * 


Ti mARZ098 > 
$ 


10 HO UN JOYPAD A 6 TASTI, MA WINDOWS ME NE VEDE SOLO 4. COME FACCIO 10? 


Titolo un po’ lungo, ma autoesplicativo: quella che vedete lì in alto è una delle domande più 
ricorrenti nei newsgroup e nelle lettere che arrivano al Pastore, e così ho deciso — nella mia 
magnanimità - di dare una risposta all’ancestrale quesito. Dunque, la soluzione al dilemma, cari 
i miei utenti Windows, è molto più vicina a voi di quanto potreste mai credere: andate a pren- 
dere il vostro CD originale di Windows 95 (o anche quello della beta 2 di Windows 98, se siete 
stati così fortunati da averla, e tanto avveduti da non averla buttata in quanto scaduta...) e apri- 
te la cartella \DRIVERS. All’interno della medesima, troverete la sottocartella \INGAME. Bene, 
apritela e, tra le tante sottocartelle, figurerà anche una dall’oscura sigla \\INTGMPD6. 
Quest'ultima, contiene un driver (l’Interact Game Pad 6) che può essere utilizzato praticamen- 
te con TUTTI i joypad e i joystick digitali a sei tasti precedentemente configurati come “joy- 
stick a 2 assi e 4 pulsanti”. Una volta installato e selezionato come dispositivo di input dal Pan- 
nello di Controllo di Windows 95, gli ultimi due tasti del vostro simpatico manettone inizieran- 
no magicamente a funzionare, non facendovi rimpiangere più il pianeta MS/DOS... Chi scrive, 
ha sperimentato con successo il suddetto driver sia con un joypad della Logitech, sia con il 


fa scazzottata davanti all'edicola per aggiudi: 
‘ultimo numero di TGM. 


Se menare | tossici al parco è sempre stato il vostro 
sogno represso, Fighting Force vi darà la possibilità di 
realizzarlo. Virtualmente, s'intende. 


SMASHER NSS0Ò 
3 


non è successo niente. Nemmeno qualche ara dapal 
e qualche giorno neppu comma, Il buon Zeng 
doveva per forza essersi sbagliato: la Tenraia conte 
vato a girare imperterrita su se stessa e il'dicchet= 
tio dell'orologio da polso sembrava a Zang unistione 


Si noti come in uno scontro appare il nome del cattivo. 
che si/ci sta mazzulando. Un'altra delle mille analogie 
con i classici del passato, 


Pryser 
=) 
7 ad 


Genius di deli op Comipiagsimo) Omamente 


e e 


Siamo in compagnia di tre 
splendide fanciulle. Eppure, la 
seratina non sì prospetta gran- 
ché divertente. 


meniortente. “Se il mondo non 
— iniziò 

Pensare il megalomane 

dalfarò finire io" e, con tutte 
ieliorse accumulate, poteva 
auene permettersi il lusso di 
mealizzare il suo folle proget- 
MEMNERE altro aiutato da 
Wniglialiae migliaia d'invasati 
Ramafigi Cosa li abbia spinti 
tutti gare Si seguire | vaneg- 
giamenti di Izzo, lo sa 


dretta di erol, formata :S 
Il giocatore/sara libero di sceglierne uno, imperso. 
nificario, e con quello andare alla ricerca dello 
stesso Zeng, mazzulando adeguatamente tutti ì 
suoì proseliti. Dal primo all'ultimo. 
Fighting Force è un rullakartoni di concezione 
moderna che trae ispirazione dai grandi classici del 
passato, in particolare da Final Fight, di cui eredita 
l'impostazione e numerosi meccanismi di gioco, Se 
Conoscete già il coin-op in questione (per 
altro molto famoso e convertito molto 
bene anche su Amiga, Super NES e Mega- 
drive, nonché emulabile alla perfezione 
con un programma chiamato Callus), 
troverete in Fighting Force numero: 
punti in comune, a partire dalla possi 
bilità di raccogliere le armi, fino al 
modo in cui i nemici ten- 
deranno ad accerchiarvi 
“a ondate”, per poi spa- 


So 
cade nel momento in cui il 


rire lampeggiando nel momento in cui li cartellereto 
per benino. Non manca neppure la possibilità di sfa- 
sciare la maggior parte dell'arredamento e, sorpresa 
delle sorprese, distruggendo alcune casse 0 altri ele- 
menti, il gioco vi lascerà dei bonus da raccogliere, 
sotto forma di armi © di medi-kit. Ogni volta che il 
vostro omino verrà percosso, la sua energia dimi- 
nuirà e allo scadere dell'ultima vita giungerà inesora- 
bile il game over. Ciò che cambia in maniera sostane 
ziale, è proprio l'impostazione grafica: con l'aggiunta 
della terza dimensione, il gioco acquista quella 
profondità che al coin-op della Capcom comunque 
mancava, e il risultato finale consiste in un indubbia 
aumento della giocabilità e del divertimento come 
plessivi. Stranamente, su PC non sì può né salvare la 
posizone né continuare la partita, il che, se per certl 
versi non fa altro che contribuire alla longevità del 
prodotto, per altri è indubbiamente snervante: norì 
sempre uno può sedersi davanti a un monitor per 


Tieni, Dana, assaggia un po' il mio. ei [Lo sape- 
te, vero, perché lo chiamano Paolone? NdMai 


er ct rta] 


GLI ANTENATI DI FIGHTING FORCE 


Come abbiamo detto più volte lungo il testo della recensione, Fighting Force prosegue su PC 
un filone costellato da un gran numero di successi commerciali, giochi destinati a lasciare un 
segno anche dopo tanti anni, e che grazie alla proliferazione degli emulatori è possibile ‘recu- 
perare” con estrema facilità. Giocando al titolo della Core, infatti, ritroverete alcuni elementi 
‘tipici’ su cui non ci sembra nemmeno il caso di soffermarci ulteriormente, comunque sia, ecco 
a voi un bel vademecum sui rullakartoni da conoscere assolutamente, redatto per la vostra 
gioia dal Paolone di turno. Un po' di cultura ludica in più per i videogiocatori dell'ultima ora, e 
le ennesime lacrime versate dagl’inguaribili nostalgici... Per gli emulatori, fate pure riferimento 
alle nostre rubriche “Replay” e all’area IENA di Zzap!, http:/www.xenia.it/zzap!/iena 


KUNG FU MASTER (coin-op) 
Se in un certo senso possiamo considerare Karate Champ il padre 
di tutti i picchiaduro a incontri, Kung Fu Master fu il primo rul- 
lakartoni a scorrimento mai esistito. Per la prima volta si doveva- 
no affrontare numerosi nemici “abbattendoli” a suon di calci e 
cazzotti sui denti, salendo i cinque piani di un edificio pieno d’insi- 
die, Non mancano i “boss di fine livello” e timidamente, in quegli 
anni, veniva introdotto il concetto di ‘energia’ (solitamente, in 
precedenza bastava essere colpiti una sola volta da uno sprite 
nemico, per perdere una vita). E' possibile emularlo alla perfezio- 
he con MAME. 


TARGET 
RENEGADE (C64) 

Sequel dell’altrettanto (e forse più) famoso Renega- 
de, TR fu sicuramente il miglior picchiaduro a scorri- 
mento orizzontale per Commodore 64. Sprite in 
alta risoluzione, difficoltà estremamente ben c: 
brata e musiche da urlo ne decretarono l'inevitabile 
successo. Col passare degli anni, fu introdotto il con- 
cetto di “arma da raccogliere”, e con questo gioco 
se ne capì l'importanza fondamentale anche su C64. 
E' possibile reperirlo sul sito di Arnold, forse uno dei 
più grandi concentrati di storia videoludica presenti 
sulla grande Rete. frp://arnold.hiof.no:6502/games. 


DOUBLE DRAGON (coin-op) 

Una vera e propria pietra miliare nella storia dei 
coin«op. Double Dragon aveva tutto ciò che si potes- 
se chiedere a un gioco del genere: la possibilità di 
operare in coppia (i due giocatori potevano persino 
menarsi tra di loro!), le armi da raccogliere, i boss di 
fine livello, i bonus sparsi in giro, una colonna sonora 
indimenticabile e un sacco di conversioni per tutti i 
computer e le console dell'epoca. Non esiste mentre 
scrivo un emulatore in grado di supportarlo, ma sul 
sito http://www.bcinet.net/wdblake/ddinfo.html 
potete trovare un sacco d'informazioni sull’hardwa- 
re del coin-op originale, oltre alle foto di cui ne pub- 
blichiamo una. Le conversioni migliori, quelle per C64, Megadrive e Atari ST. 


FINAL FIGHT (coin-op) 
E visto che ne abbiamo già parlato tanto, come poteva 
mancare il ‘mito’ a cui Fighting Force si è a dir poco 
“pesantemente ispirato"? Tre personaggi tra cui sceglie- 
re, armi da raccogliere e utilizzare, bonus nascosti in ele- 
menti del fondale “da distruggere”, e altre mille simpati- 
che analogie possono rivivere sul vostro computer grazie 
a Callus, un emulatore potentissimo, in grado di replica- 
re anche altri capolavori della Capcom come la saga di 
Street Fighter Il e Willow, Trovate tutte le informazioni 
in merito su IENA e su http://www.davesclassics.com. 


Smasher in posa plast 
ca. Sullo sfondo, un 
merine piaude basito la 
nostra esibizione. 


Una bella capriola, et 
vollà, smasher ha 
buttato giù uno dei 
cattivi (sì noti che è 
buona tattica buttare 
giù per primo _il 
nemico armato: sarà 


poi possibile racco- 
gliere ii. gingillo 
lasciato cadere da 
quest'ultimo, e uti- 
lizzarto a nostro pia- 
cimento) 


N posto è 
mmio0ooo!!! 


Città violenta... Uno sale in metropolitana, e guarda un 
po' te come lo accolgono! 


due ore con la speranza di arrivare alla sequenza 
finale e comunque resto dell'opinione che un 
gioco debba essere longevo perché effettivamente 
lungo e non perché ogni volta si è costretti a 
ricominciare daccapo. 
Peraltro. va detto che Fighting Force mi è sembrato 
ben concepito dal punto di vista della difficoltà: indi- 
pendentemente dal personaggio che sceglierete, 
avrete a disposizione tre modalità con cui portare 
avanti il gioco, ovvero, nell'ordine, “sono un redat- 
tore di TGM e devo fare le foto a tutti i livelli, Non 
rompete”, “sono un giocatore 
serio e mi piace un buon livello 
di sfida” e ‘sono Rambo, prova: 
te solo ad avvicinarvi e vi 
rullo di cartoni”. Ovviamen- 
1 T (te, mi sto riferendo rispet» 
° tivamente al livelli easy 
‘normal e hard. Già che ci 
sono, vi do subito un con- 
siglio: non giocatelo per 
nee-“ina ragione al livello 
susy (a meno che. 
come me, non dobbiate 
fare le foto al maggior nume- 
ro di livelli possibile), perché a 
mio avviso si tratta di un trainer 
vero e proprio: basta mettere 


TSMIofuoco «3 sto del pigna, e fee ECC 
men che non si dica. Discorso notevolmente diver- — 
so, invece, per quanto riguarda le modalità normal e 
hard, che mantengono entrambe l'elevato quoziente 
di sfida che promettono. 
1 quattro personaggi (vedere il box apposito) sono 
ottimamente calibrati, e non sarà di certo la scelta 
dell'uno piuttosto che dell'altro a pregiudicare il 
vostro successo, semplicemente scegliete quello che 
maggiormente collima col vostro stile di gioco, e poi 
buttatevi a capofitto nell'azione: in ogni caso vi 
divertirete parecchio, soprattutto se giocherete in 
due. In quest'ultimo caso, dovrete necessariamente 
usare lo stesso computer (con due 
controller tipo joystick o tramite la 
tastiera) poiché non sono previsti col- 
legamenti remoti né tramite cavo 
seriale, né tantomeno via Internet e, 
tutto sommato, visto il tipo di gioco, è | 


Una delle sequenze più divertenti (a ben pensarci) 
di tutto il gioco. Provate a sfasciare una macchinet- 
ta della Coca-Cola, ne usciranno tre lattine il cui 
contenuto può aumentare la nostra energia. AI di là 
delle pose “pubblicitarie” prese dai nostri perso- 
naggi mentre s'ingargarozzano la bibita, va notato 
come i nemici non possano colpirci in questi fran- 
E come, un secondo dopo, sia possibile 
di santa ragione!!! 


Quelli sullo sfondo, una volta, erano dei 
computer. Ma Smasher non ha apprez- 
zato l'ultimo errore di sistema di Win- 
dows 95. 


Come da tradizione, ecco un profil@G6R 
lungo il gioco. Va doverosamente; 

lo per tutta la partita. Non pot 
giocatore (cosa possibilissima 
troppo prolisso? E allora, vamòs.. 


ALANA McKENDRICK 

A dispetto del nome, non è una G di razza né 

cuginetta di Zak McKracken (un che quanto a 

non scherza...), bensi si tratta di una ballerina classica. Passa il suo 
tempo tra un teatro e l'altro a esibirsi în tutù mozzafiato, adora la 
musica di Mozart e frequenta il liceo delle Carmelitane Sbarbate, por- 
tandosi a casa la media dell'8 in tutte le materie. Molto 

agli studi danzereccì intrapresi, è il con cui ill ‘andrà 
più veloce di tutti. La sua mossa speciale è il “calcio con 
cui è solita colpire le facce inebetite dei nemici. Perde un po' di ener- 
gia ogni volta che la esegue 


ma passano — 
STATI Senza che mai ve ne fosse stata una 
MITE che una dama dell'800 avrebbe deside- 
La rassicurante, di acuta intelligen- 
non sfigurerebbe mai nei solotti 
lità è un mega-calcio totale con 
circondano. Non è un personaggio 


i mio personaggio referito: 
mel movimenti perfino di 


Motevole non pre- 


BEN “SMASHERE JACKSON 
Professore di fon all'istituto internazionale di Galateo, questo 


simpatico omaktione è, a dispetto della sua mole, un galantuomo 
d'altri tempi dal cuore gentile: aiuta le vecchiette ad attraversare la 
strada, raccoglie i bocciuoli dei fiori per odorarne il fresco profumo 
primaverile, ie e canzoni d'amore. Insomma, l'uomo 
fusto per vostra figa (così salvo la mia, se mai ne avrè Una, dal peri. 
colo...). La sua mossa è un mega pugno totale con cui fa vibrari 
pavimento e ruzzolare a terra tutti i nemici. E' leeeeento, ma fooor- 
teee 
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volta! 


meglio così: i primi avrebbero comunque necessita 
to Îa presenza di almena due copie di Fighting Force 
c i secondi avrebbero troppo sofferto è problemi di 
latenza della Rete, pregiudicando notevolmente la 
velocità dell'azione (e quindi ii dlvanzimante 
complessivo). Altra scelta che qualcuno giu 
cherà discutibile, è che tra | requisità fond 
mentali di questo gioco è prevista anche 
l'accelerazione treddi. Se non avete una 
3Dx 0 una scheda supportata, ia parole 
povere, non potrete nemmeno ‘far: par 
tire il gioco. Con quei soldi, direte 
voi, potete P 

station, ma se opterete por l 
scheda 3Dfx potrete godervi 
un Fighting Force precisamente 


identico per quanto riguarda la 
giocabilità, e lente migliore 
dal punto di vista grafico: sono infat 


portati Z-buffering, 
arrezione dinamica 
tutte quelle chi 
che che i fan del chipset Voodoo cer 
zeranno. Per di più, il 
gioco è in grado di supportare più 
acceleratori, e chi di voi dovesse mon 
tarne più d'uno potrà tranquillamente 
scegliere quale utilizzare, È' prevista, 
per le schede che la supportano, anche 
la visualizzazione in finestra 

Alcuni livelli del gioco (soprattutto 
primi e gli ultimi) sono fissi, nel senso 

che dovrete affrontarli per forza. altri 
invece, sono a discrezione del giocato- 
re: lungo la via, infatti, vi verrà chiesto anche 
di scegliere quale strada prendere per arrivare 
alla destinazione finale (la base segreta di 
Zeng), in mc rendere Fighting 
Force un po” più vario. In ogni caso 


della prospattiv 


tamente appr 


..8 lasciami bere la mia Coca-Cola in pacel!! Ma che 
maniere sono queste!? 


In questa sequenza d'immagini, potete osservare i nostro primo incontro con Zeng: siamo alla fine del secondo livello, e il 
nostro simpatico cattivaccio s'involerà verso altri lidi, proprio sotto | nostri occhi. Non ce lo lasceremo sfuggire una seconda 


Come potete osservare, gli elementi del fondale spesso 
possono essere ‘adattati’ ad armi contundenti. Qui, per 
esempio, vediamo il reggiani dell'ascensore diventare una 
comoda spranga. 


ver se stage differenti. | nemici differirar 
o tra loro più per resistenza fisica’ che per tecni 
di combattimento, in particolare tenderanno tutti ad 
accerchiarvi e ad attaccarvi allo 5 o. Se 
non altro, ce ne sono un po' di cutti i tipi: dai gorilla 
In dro anche qi senano (con un look alla Men 
iù Black), agli uomini della security conciati come 
pony express, passando per i punk del Bronx e per 
delle fanciulle poco vestite armate di artiglioni gigar 
ti e notevolmente affilati. In ogni caso, dovrete 
pestarli tutti quanti prima di poter passare il livello 
è, soprattutto nei punt più avanzati del gioco, que 
sta attività tende 3 farsi un po' troppo ripetitiva (se 


state giocando in modalità easy. disgraziati che non 


te alt ndamente frenetica (normale) 


quantunque sole difficoltà hard il rermine più 

adeguato frustrante” (vi ricordo che non si può 
d salvare. né ricominciare da I) 

Veniam la questione dei controlli: essendo un 

gl he proviene direttamente dal mondo delle 

le, l'ideale per giocarci è un joypad a sel tasti o 

stick digitale, di quelli a microswiteh 


infatti la più pallida idea di 
e un gioco come questo con un 
‘è da dire che anche 


Per mazzulare ben benino tutti i cattivi, avrete NE- 
CESSARIAMENTE bisogno di una scheda accelera- 
trice supportata dalle Direct3D, altrimenti vi potre. 
ste ridurre a giocare Fighting Force in una finestrel- 
la di 160x100 pixel, e non sto affatto scherzando. 
Con una bella 3Dix. invece, sembra proprio di tro 
varsi di fronte a una console: tutto parte senza 
grossi problemi di configurazione, come joystick 
viene adottato quello predefinito di Windows 95 
(sotto DOS il gioco NON GIRA), e per quanto ri 
guarda il resto Fighting Force pretende solo la di: 
sponibilità di un processore Pentium o compatibile. 
Personalmente, ho eseguito il test su un K6-200 
con Monster 3D, e l'esecuzione del gioco è stata a 
dir poco impeccabile. Sono poi vivamente consi- 
gliati un bel joystick o un joypad digitale e una buo- 
na scheda audio per godersi appieno musiche ed 


effetti sonori. Lo spazio occupato su HD è minimo 
(Si parla di due megabyte circa) e tutta l'esecuzione 
avviene direttamente da CD. Si consiglia per tanto 
di avere un buon lettore CD-ROM. con tempi d'ac- 
cesso accettabili e velocità 


soprat BOX HARDWARE, vi: le ci sont 
ne delle inf ni importanti che potrebbero 
venire una spesa inutile da parte vostra. Ok? Bene, 
buon divertimento a tuttì e buona notte al secchiello 


Paolo Besser 


‘Sono un grandissimo 
fan degli arcade: da 
sempre ne ho 
apprezzato l'imme. 
diatezza e, secondo il 
mio avviso, racchiu- 
dono tutt'oggi la vera essenza dei videogiochi, pur 
rispettando l'opinione di chi, invece, proferisce 
immergersi in ore e ore di ragionamento davanti a 
uno strategico o a un RPG. Per questo motivo, con- 
fesso di aver atteso Fighting Force fin dai primi 
screenshots che ebbi la fortuna di vedere in antepri- 
ma, essendomene 'innamorato' a prima vista: l'idea 
di giocare un rullakartoni frenetico @ avvincente, che 
non si riducesse alla solita sequenza d'incontri tra 
Blanka e Ryu, devo ammetterlo, mi ha subito manda- 
to in fibrillazione. Non vi dico l'emozione quando, 
finalmente, ho potuto metterci le mani sopra, e 
accorgermi così di come il medesimo andasse ben 
oltre le mie aspettative: era dai tempi di Final Fight al 
Bowling di Vigevano che non mi divertivo più nello 
stesso modol Îl feeling è infatti immediato, l'azione è 
avvincente e la giocabilità riesce persino a superare 
quella dei coin-op meglio riusciti, e stiamo parlando 
di mostri sacri come l'onnipresente titolo della Cap- 
com e quell'altro capolavoro rappresentato da Dou- 
ble Dragon. ll che, se mi permettete, è già un bigliet- 
to da visita più che rispettabile. Non parliamo poi 
della grafica, che al di là di alcune piccole impreci- 
sioni tipiche di tutti i giochi in 3D (comunque perdo- 
nabilissime), fa veramente spavento! Anche qui è dif- 
ficile marcare il confine tra le capacità programmato- 
rie e l'hardware richiesto (una bella 3Dfd, ma quan- 
do si ha sotto gli occhi uno spettacolo simile, a chi 
mai ne potrà fregare qualcosa? | movimenti dei per- 
sonaggi sono fluidi e precisi anche in caso di affolla- 
mento dello schermo, i fondali, per quanto non ric- 
chissimi di elementi, sono ben disegnati e con 
un'evidente ricerca del colore. Gli effetti messi a 
isposizione dalle schede acceleratrici, poi, fanno da 
ciliegina sulla torta; insomma, è veramente difficile 
distinguere questo gioco dalla sua controparte per 
Playstation, se non fosse per la risoluzione (superio- 
re su PO) e per l'uso dei filtri. Anche il sonoro fa una 
buona impressione, sebbene le musiche siano pochi 
ne e vengano ripetute a intervalli regolari. In definiti- 
va, ci troviamo di fronte a un vero e proprio coin-op 
infilato nel nostro personal, con l'unica differenza 
che qui non ci sono altri soldi da spendere oltre al 
costo d'acquisto. Ah, se tutte le conversioni fossero 
così!!! Un titolo d'altri tempi che soddisfa tutte le esi- 
genze della modernità, che non ho alcuna remora a 
consigliarvi, soprattutto se amate questo genere di 
giochi. E adesso scusatemi, ma devo tornare a gioca- 
7 re a Fighting Force. 
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Nel 2006 l’intera umanità vive ‘sotto la minaccia aliena. Avvistamenti sempre più frequenti dî oggetti S 
volanti non identificati (U.F.0.) minacciano it corretto svolgimento delle missioni della NASAed è a 
questo punto che numerosi fondi, destinati all’inizio all'esplorazione spaziale, vengono dirottati verso 
un ambizioso progetto di rilevazione della forza aliena. Alla guida di 15 differenti mezzi da guerra, il- 
compito del videogiocatore sarà, neanche a dirlo, di salvare il mondo dall’invasione aliena. Spingendo ; 
al limite le possibilità delle nuove schede acceleratrici 3D. Incoming esalta un perfetto connubio tra la 
giocabilità insuperata del genere arcade degli anni passati con un caleidoscopio grafico mai apparso 
sugli schermi di un PC. 


® 12 armi differenti, dal laser leggero agli schiumogeni 

e 4 episodi differenti, ambientati in Africa, nell’Antartico, a Cape Canaveral 
e sulla Luna, ognuno dei quali comprende 15 missioni 
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Chi lo 
avrebbe 
mai detto 
diciotto 
anni fa? 


STAR 
PLAVER 


Battlezone, uscito nel 1980, fu il primo titolo della storia dei videogio- 
chi a utilizzare la grafica 3D. Da allora molte cose sono cambiate e, 
quasi a volerlo sottolineare, oggi Activision pubblica un nuovo gioco, 
che sì chiama come il primo ma non è come il primo, anzi, aspira a 
diventare il punto di partenza per una nuova categoria di prodotti, unendo una 
volta per tutte il gioco strategico alla Command & Conquer all'ambiente tridi- 
mensionale 

L'idea in sé non è nuova, secondo me trova infatti le radici fino in lontani giochi 
come Midwinter e Flames of Freedom, direi però che finalmente ha trovato la 
sua realizzazione compiuta e, ragazzi, se ne vedono delle belle! 

Battlezone porta infatti il giocatore a immergersi ose- 
rei dire fisicamente sul campo di battaglia che ha, tante 
volte, osservato in vista isonometrica: Dark Reign, 
Warcraft Il e tutti i loro emuli (sono talmente tanti 
che non si contano più) hanno forse trovato il loro 
‘punto di passaggio' verso una nuova classe di video- 
giochi? Non credo che siamo giunti a tanto, se non 
altro perché resta irrisolto, sempre a parer mio, il 
punto debole di tutti i giochi strategici in tempo reale. 
Se io sono il comandante di una base, non posso tene- 
re sotto controllo tutte le unità e gli edifici a me sotto- 
posti; nella realtà le cose vanno molto diversamente e 


Su Marte abbiamo 
appena trovato delle e 
reliquie degli Ctonia- 

ni; ora dobbiamo pre- 
pararcì a difendere, 
perché i russi, piutto- 
sto che perderle, sono 
disposti a distrugger- 
le. % y 


I pianeti sono molto 
diversi tra loro, grafica» 
mente; qui sembra di 
essere in qualche verde 
vallata scozzese, mentre 
in realtà ci troviamo a 
decine di milioni dî chilo- 
metri di distanza! 


Giocare dalla parte dei 
russi è molto difficile 
qui mi sono appena 
dovuto eiettare, tra 
l'altro giusto nel mezzo 
di una base america- 
na... non so nemmeno 
se riuscirò a toccare 
terra intero. 


tutte le funzioni di produzio- 
ne automatica e ‘comporta- 


INSERTI este MS IMAA ua decina di mezzi da combattimento lotta accanitamente sullo 


sfondo di un magnifico e indifferente panorama. L'intelligenza artifi- 


proposteci fino a oggi, non mi 
hanno per nulla soddisfatto. 
Ecco perché il gioco a turni 


ciale delle unità di Battlezone è davvero molto buona. 


ha ancora la sua ragione di 
essere. 

Il nuovo gioco Activision, 
rivoluzionario nel modo di 
proporci l'azione (il solo 
Uprising aveva già provato a 
fare altrettanto... NdMax), 
rappresenta anzi un piccolo 
passo indietro sotto questo 
punto di vista, dal momento 
che la sua natura 3D non ha 
consentito ai programmatori 
di inserire quelle funzioni di 
selezione multipla che sono 
praticamente indispensabili a 
programmi di questo tipo: e 
per ovviare’ a questo proble- 
ma, almeno secondo il mio 
parere, gli sviluppatori hanno 
necessariamente dovuto limi 
tare il numero di unità impie- 
gate nelle varie missioni (nien- 
te centinaia di soldati ai vostri 
ordini, quindi) 

Nonostante questo, però, 


TGMMARZO 


In lontananza la madre Terra, i fronte a noi un riciclato 
re e uno scout appena prodotto, sotto di no l suolo del 
nostro satellite e in lontananza i raggi del sole che ilu- 
minano questa superficie deserta... poesia, non video: 
giochi 


Europa è spettacolare, con il su 
colore azzurrino e le sue tenebre. Qui 
siamo vedere il riciclatore a 
si è appena sister 


er per avere l'energia neces 
saria alla produzione di unità. 


Una trama che si basa su elementi 
già noti, ma di un'originalità tale, 
per sviluppo e intreccio, da avermi 
lasciato pienamente soddisfatto: io 
non vi svelo niente altro, confermo 
solamente il mio giudizio pienamen- 
te positivo. 

Ma ora passiamo al sodo, perché 
sono sicuro che vi state chiedendo 
tutti come si controlla un gioco : 
strategico in tempo reale in 3D; 5 
perfetto, ora ve lo spiego! id 


Battlezone presenta novità tali ed è realizzato tal- Gib ho posi pit IE SAI 
mente bene da candidarsi davvero a punto d'origine po 0 pensio por fera a 
di una nuova stirpe. vostro nemico più pericoloso e spietato 
Terra, anni ‘70. Sullo stretto di Bering sono piovuti un vero killer, E pensare che lo abbiamo 
dal cielo dei materiali sconosciuti, ribattezzati con il costruito noi 

nome di Bio-metallo, dalle incredibili capacità. Russi 


Boom! Un altro 
nemico in meno! 
Le astronavi dan 
neggiate perdono 
fumo e pezzi, 
basta una serie 

giuntiva di 
colpi portati a 
segno per farle 
saltare in aria in 
un turbinio d 
scintille multico. 
lori 


L'obiettivo finale del gioco, 
ve delle Furia. Non Stavo andando spedito contro il mio obiettivo quando 

0 altro, perché rovinerei la sono capitato sul ciglio di questo precipizio, con in lon 
‘sorpresa, aggiungo solo che per tananza Saturno che fa capolino tra le nuvole. La mis: 


arrivare fin qui di camice ne sione la rifarò più tardi, ora sono troppo impegna 
suderete ben più di sette. scattare fotografie! 


e americani capiscono subi- 
to che chi li controllerà 
avrà vinto la guerra fredda 
Dove andare, allora, a 
recuperare le quantità 
necessarie di Bio-metallo? 
Semplice, nello spazio, sui 
vari pianeti del sistema 
solare. 

In men che non si dica USA 
@ URSS formano due agen- 
zie super-segrete che por- 
tano la guerra nello spazio: 
mentre il resto dell'uma- 
nità continua a guardare ai 
timidi centativi per avvici- 
narsi alla Luna, in realtà i 
mezzi dell'uomo sfrecciano 
già su Marte e oltre, dove 
trovano anche i resti di una 
Misteriosa presenza, quella 


degli Ctoniani... 


Non siamo in un luna park spaziale, ma in un vero Luna 
park! Qui ci troviamo infatti sulla base lunare americana 
dove inizia la nostra missione e la struttura ritratta, se 
ben ricordo, è quella che ricava energia dai raggi del 
sole. 


Tanto tempo è passato da quel primo Battlezone, pubblicato dall'Activision agli albori del 
|__| videogioco, quando l'Atari 2600 era il massimo... Allora io nemmeno avevo un computer (man- 
cavano ancora tre anni al Natale del 1983 e all'arrivo del C64), per cui non seppi dell'uscita di 
gioco, davvero rivoluzionario per quei tempi, în cui si guidava un piccolo carro armato in 
tina serie di missioni piuttosto difficili; un piccolo carro armato realizzato con grafica poligonale 

in fil di ferro, che si muoveva su sfondi neri con contorni a delimitare il paesaggio. 
Diciotto anni sono tanti per un uomo, figuriamoci per un videogioco! Battlezone ormai riposa 


nella sua tomba informatica, ma questa nuova uscita della sua casa madre depone ai suoi piedi 
numerose corone di fiori: se oggi sorvoliamo la superficie di Marte a velocità folle, sotto un cielo 
ricoperto di texture e con una grafica che nemmeno le immagini della NASA ci danno, il meri 
to è anche di quel minuscolo mucchietto di byte di codice... oltre che della 3Dfx, ovviamente! 


Fi Tin puicasi. dba 


ZAUINAN: 


Voi siete il comandante degli americani (0 dei russi) 
e vi trovate a bordo della vostra unità, che può 
variare da missione a missione (anche durante: se la 
distruggono e vi salvate, potete salire a bordo di 
un'altra). Intorno a voi ci sono più di 30 diverse 
unità da controllare e da costruire; potrebbe sem- 
brare difficile farlo e, infatti, all'inizio un pochettino 
lo è, ma basta prendere la mano con l'interfaccia e 
tutto va a posto. In pratica si tratta di una serie di 
menu gestiti con i tasti numerici, tramite i quali sì 
può ‘navigare’ tra tutte le unità presenti e impartire 


Nella prima missione potete scegliere i mezzo che vole- 
te guidare; è comunque sempre possibi rl, per 
cul potrete sempre produrre e guidare quello che più 
preferite (posto che i nemici vi lascino ll tempo di 
farlo...) 


Alcu i sono ric campi di 
va, dannosissimi per le unità: qui siamo 
‘a bordo di un veicolo russo, che guarda un 
collega mentre cerca di uscire il più in 
fretta possibile da una situazione incande: 
scente 


pena 

genera 

lando qua e là le unità 

due Scavenger della 
jono capovolti) 


onde sismiche, sballo 
che si trovano in mezzo 
foto, casomai non si not 


1) Radar 3D: si tratta di una 
visione tridimensionale topo- 
grafica del terreno circostante 
il nostro mezzo, indispensabi- 
le per poter reagire con suffi- 
ciente prontezza agli attacchi 
del nemico. 


2) Carro Grizzly: è possibile 
configurare il Grizzly, il carro 
armato principale delle forze 
americane, direttamente sul 
campo di battaglia. 


3) Sistema di comando: un 
innovativo insieme di menu 

che integrano la gestione delle 

truppe e delle risorse, per un 

controllo totale della battaglia 

al livello del suolo. Comodi da 

usare, anche se quando la 

situazione è complessa diventano un po' cao- 
ti 


4) Solar Array: questa struttura fornisce ener- 
gia alle fabbriche, alle torrette difensive e alle 
altre unità a elevato consumo energetico. 


5) Torre Radar: la torre di comando radar 
deve essere alimentata a perfezione, per 
accrescere la sua portata e la sua affidabilità. 


6) Torretta: le torrette di questo tipo sono un 
ottimo sistema di difesa per la base, dal 
momento che sono in grado di sviluppare un 
grande volume di fuoco. Devono però essere 
costantemente rifornite di energia. 


qualsiasi ordine possibile. 
Incredibile a dirsi, men- 
tre sì gioca non è pre- 
sente nemmeno un'icona 
su schermo, 

Certo, questo sistema di 
controllo funziona bene 
nella maggior parte delle 
situazioni di gioco, ma 
quando ci si trova sotto 
attacco da parte di forze 
‘avversarie diventa a volte 
molto difficile gestire 
l'esercito badando nel 
contempo a restare vivi, 
specie quando bisogna 
modificarne lo schiera- 
mento (scegliere al volo 
la giusta torretta tra 10 è 
molto complicato). Si 
sente inoltre la mancanza 
della capacità di posizio- 
nare efficacemente le 
truppe sulla mappa di 
gioco in maniera imme- 
diata, tipica della vista 
isonometrica, 


7) Scavenger: l'unità più importante di tutte, 
quella che percorre il campo di battaglia alla 
ricerca di frammenti di bio-metallo. 


8) Armamento: potete utilizzare delle risorse 
per modificare l'armamento del vostro 
mezzo, anche nel mezzo della battaglia più 
infuocata. 


9) Indicatore di frammenti: qui sono costante- 
mente indicati i frammenti contenuti nei 
vostri magazzini, che possono essere utilizzati 
da fabbriche e riciclatori per la costruzione di 
nuove unità. 


Un'immagine dell'introduzione, che mostra una base 
americana assaltata @ distrutta da una forza d'attacco 
russa. Bella, vero? E pensate che la grafica di gioco è 
persino superiore come resa finale! 


Resta il fatto che, almeno nel 90% delle situazioni di 
gioco, | comandi a nostra disposizione 

efficienti e ci consentono di mandare ut 

di nemici, programmare delle scorte, 


| gregari sono ottimi piloti, qui ne vediamo 
uno mentre manovra Îl suo scout pei 

tare un drone d'addestramento. In mi 
spesso è necessario portare degl 
diversivi per poter poi assaltare Il bersaglio 
principale. 


tutte quelle presenti nei vari giochi strategi 
‘essere’ in 3D, che le rende davvero imperdibili e spettacolari 
forse, una volta tanto, il canonico box delle unità ha ragione di 


territorio e la produzione di energia e nuove unità 
senza troppi problemi. 


ALLA CONQUISTA DELLO SPAZIO 


Le unità di Battlezone, seppure formalmente identiche nelle loro funzioni a 


GRIZZLY: questo bestione è il carro armato 
pesante delle forze spaziali americane. Resistente 
e dotato di buona potenza di fuoco, è però pena- 
lizzato dalla scarsa manovrabilità, che lo rende 
un facile bersaglio per nemici potenti e veloci 
come le Furie. Se volete un consiglio, usatelo per 
sfondare e per assalti diversivi. 


SCAVENGER: dove andreste senza lo Scavenger? 
Questa è l'unità che raccatta tutti i frammenti di 
bio-metallo sparsi sulla superficie dei pianeti e dei 
satelliti che visiterete; la più importante del gioco. 
Ovviamente, anche la meno difesa! Assegnate 
sempre un'unità di scorta a ogni Scavenger, 0 
potreste pentirvi amaramente di non averlo fatto. 


MINELAYER: la traduzione dice posamine e que- 
sto in effetti fa questa unità. La disposizione di un 
succulento strato di mine rende la vostra base 
pericolosa quanto la carta moschicida (con valido 
il paragone carri nemici-mosche, altrimenti non 
sarebbe un granché...). 


TORRETTA USA: la prima cosa da fare è costrui- 
re almeno 4 di queste unità (meglio 6) e disporle 
strategicamente lungo i confini della base. Strate- 
gicamente vuol dire che, idealmente, le torrette si 
dovrebbero coprire l'una con l’altra. Sparano dav- 
vero bene, i tizi che ci stanno dentro: un elemen- 
to indispensabile per vincere! 


TORRETTA RUSSA: la controparte russa della 
torretta americana è più mobile ma, apparente- 
mente, decisamente meno efficace. Resta comun- 
que un pericolo, per cui evitate di seguire come 
dei pazzi le unità nemiche danneggiate che, sicu- 
ramente, cercheranno rifugio tra le loro torrette. 


TRASPORTO USA: secondo voi che cosa fa un 
trasporto? Trasporta! Inutile dire che è lento, 
grosso, non è armato, ha una corazza leggera e 
non è nemmeno troppo comodo. Tenetelo 
d'occhio nelle missioni dove vi ordinano di scor- 
tarlo, perché non ci vuole molto a farlo a pez 


TRASPORTO RUSSO: uguale, come sopra, solo 
che molto probabilmente voi lo dovrete distrug- 
gere. Mandate uno o due scout all'attacco poi, 
quando la scorta del trasporto reagisce, entrate in 
scena voi e fate tanto male a quest'unità. 


RAZOR USA): piccolo, veloce, leggero. Una zanza- 
ra dalla puntura molto pericolosa, oltre che 
un'unità davvero insostituibile. Inviatene un paio 
‘a caccia’ intorno alla base e scoprirete tutti 
nemici che cercano di avvicinarsi: attenti, però, 
perché dovrete sempre essere pronti a correre in 
aiuto... 


RAZOR RUSSO: una delle unità secondo me gra- 
ficamente meno riuscite di tutto il gioco, è în 
tutto e per tutto la controparte di quella america- 
na. L'unica cosa diversa è il posto di pilotaggio. 


mi fa davvero im 
anche i colpi delle armi 
versione recensi 


ricevono una vita nuova dal loro 


. ecco perché 
ssere! 


è qu 


la in) 


La base russa su Tita- 
no ci sta mandando 
incontro un caloroso 
comitato di benvenu- 
to... ma siamo certi 
che dobbiamo stermi- 
nare tutti quanti? E 
quella navicella russa 
ricorda un 


non vi 
pochino i caccia Kil- 
rathi della saga di 
Wing Commander? 


pianeti (tutte le unità 
levitano a un paio di 
metri dal suolo) è 
sconvolgente, se poi 
aggiungiamo texture 
semplicemente sba- 
lorditive, un design 
dei veicoli che è dav- 
vero azzeccatissimo 
e cattivo (non mi 
piacciono solo le 
Furie, il nemico fina- 
le), i più bei panora- 
mi spaziali digitali 
che io abbia mai 
avuto occasione di 
vedere e delle ani. 
mazioni perfette 
credo che otteniamo 
un quadro sufficien- 
temente realistico 
della situazione 


Per dirla in poche 
parole, Battlezone è 
una gioia per 

occhi. Spesso finire- 
te, come me, per 
fregarvene dei russì 
che attaccano la 
base:  preferirete 
correre per i 
profondi canyon e le 


impervie montagne 
dei satelliti di Giove, 
pure per guardare 
gli anelli di Saturno 


ornano il cielo 
magari imbattendovi 
ogni tanto in qualche 
reliquia aliena 


dall'aspetto inquie- 
tante, Assolutamen- 
te meraviglioso, 
anche se la totale 
mancanza di punti di 
vista esterni ogni 
tanto si sente (forse 
sono stati esclusi per 
non complicare il 
metodo di control- 


mente dall'aspe! 
sonoro: l'effetto che 


e è quello del nostro mezzo, ma 
l parlato delle varie unità (la 
lese, NON quella italia- 


Per quanto riguarda invece il proprio mezzo, i con- 
trolli sono molto fluidi e intuitivi e possono essere 
impartiti da mouse, joystick tastiera: ce n'è per 
‘tutti | gusti, insomma, e fin dalle missioni di adde- 
‘stramento sulla Luna si capisce che ci sarà da diver 
Uirsi ‘chio. 

Per Battlezone la promozione c'è, anche perché 
credo che siamo solo all'inizio dell'evoluzione per 
questo tipo di gioco. 

Dove invece non siamo certamente all'inizio è in 
campo grafico; premesso che parlo di 3Dfx, devo 
affermare che ho visto cose davvero fuori dalla 
norma; il semplice movimento sulla superficie dei 


ra. C 


na!) sono veramente d'ai 


ti audio proprio per ricreare l'ambieni 


cosa che gli è riuscita benissimo. 
L'ultima cosa che voglio segnalare, prima di spedirvi al 
commento, è la possibilità di affrontare emozionanti 
sfide multigiocatore: non le ho ancora potute speri- 


mentare per questioni 
semplice controllo di 
semplice divertimento, soi 
ro molto, molto avvincenti. 


po ma, in un gioco dove il 
proprio mezzo è un puro e 
o che sono davve- 


o convin 


Davide Solbiati 


f 


Faccio subito i miei 
complimenti all'Act 
vision, perché Battle- 
zone è un gioco che 
mi è piaciuto davvero 
parecchio. Sincera- 

mente quando me l'hanno consegnato da recensire 
mi aspettavo un nuovo Dark Reign, vale a dire un 
gioco già visto in tutte le salse, invece mi sono trova- 
to davanti a una vera e propria sorpresa: un program- 
ma decisamente innovativo, dotato di un'azione di 
gioco davvero frenetica e di aspetti tecnici che lo 
rendono semplicemente uno dei migliori (anche se il 
motore 3D del gioco non è ai livelli di quello di 
WCP). 
Le missioni che si devono affrontare non sono molte 
(una trentina in tutto), ma sono difficili e, secondo le 
più moderne tendenze, con obiettivi dinamici, che 
cambiano durante il gioco; la trama si svela alla giu- 
sta velocità, con notevoli colpi di scena e improvvisi 
voltafaccia, e fa da degno contorno ai combattimenti 
che, in fondo, costituiscono il cuore di Battlezone. 

L'interfaccia di gioco è funzionale quanto basta, 

anche se permangono i difetti da me evidenziati nei 

corso della recensione, difetti che, giudicando a 

mente fredda, impediscono a questo titolo di entrare 

nell'olimpo del Top Score, come forse avrebbe inve- 
ce meritato per la ventata di novità portata in un 

Jenere che ormai sapeva di rancido. 

‘omandare la propria base è solitamente semplice, 
volare attorniato da tre 0 quattro gregari pronti a for- 
nire supporto (unità abbastanza intelligenti nel com- 
portamento, tra l'altro) è entusiasmante, schizzare a 
velocità folle sulla supe itano, sprofondando 
nei canaloni e innalzandosi sulle vette, è semplice- 
mente sensazionale. 

18 anni fa Battlezone ha dato la nascita ai giochi 3D. 

Diciotto anni dopo, ancora Battlezone prova a rinno- 

vare il genere: bersaglio centrato quasi perfettamen- 

te, Activision! 


Se avete un P120 potete giocare con tutte le texture 

isattivate, modello Amiga, e ottenere un risultato 
accettabile, Se avete un 166 potete cominciare a go 
dere, se poi montate un 3Dfx raggiungerete il subli 
me. Îl mio consiglio è di sacrificare sempre il detta. 
glio grafico per mantenere la fluidità di controllo più 


elevata possibile, altrimenti diventa difficile giocare. 
Le schede 3D supportate, oltre alla 3Dfx, sono ATI 
Range Pro. Power VR e alcune altre, tra cui manca- 
no clamorosamente, almeno per ora, le Matrox. Con- 
cludo avvisandovi che il gioco ha bisogno di 180 me- 
ga complessivi (installazione+ swap), del solito letto- 
re CD e di tutte le periferiche standard compatibili 
con Windows 95 (quelle che hanno tutti, insomma). 
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DELPI 


Un gioco... 
da professionisti. 


ACTUA GOLF 2 


l migliore gioco di GOLF che sia mai 
stato fatto! Ogni mossa è stata registra- 
ta in 3D, con l’ausilio di speciali sensori 
applicati ai migliori professionisti. Ogni 
movimento è stato così monitorato e 


riprodotto. L'ambiente tridimensionale 
PC CD-ROM 


PSX 
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garantisce scenari spettacolari e totale 
libertà di movimento. ll gioco segue 
tutte le regole del golf con diverse 
opzioni per scegliere lo stile di gioco 
preferito. Meglio di così c'è soltanto il 
golf vero! 


Manuale in italiano. 


Requisiti tecnici: Win ‘95, Win NT40. 
Processore: minimo pentium 75, consigliato pentium 120. 
Installazione: minima 70 Mb, massima 250 Mb. 

16 Mb RAM, lettore CD-ROM 2X. 
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Qualità Interattiva. 


MICROPROSE/KALISTOPERPE 


L'affermazione precedente, che ai più risulterà 
È cscuri. trova ta sua ragion d'esistere nel mio 
‘essere stato per lunghi mesi schiavo prima di 
Sereamer e successivamente di Screamer 2 (non 
certo di SRally, € non dico altro per amor di pace), facendo 
di me il pilota sovrano di ogni pista del primo titolo della 
Milestone (allora chiamata Graffiti) e dominatore incontra- 
stato dei percorsi tortuosi del suo seguito. Questa serie di 
vanterie giusto per dirvi che i titoli di corsa, soprattutto 
quelli prettamente arcade, hanno sempre attratto la mia 
attenzione: potete quindi immagi- 
nare la mia gioia quando il buon 
caporedattore mi ha dato in con- 
segna la recensione di questo 
gioco dì corse della Kalisto (già 
sviluppatrice di Dark Earth e, di 
prossima uscita, Nightmare Crea- 
tures e The Fifth Element). 
Esatmmente come nei sopracitati, 
titoli, si tratta di salire a bordo di 
Un motore con quattro grosse 
ruote tutte Intorno, superare 
‘avversarie procede. 


È ne verso la ban- 
vane? Niente di più faci- 
IA 

SIT L'impostazione dell'intero gioco lascia ben poco spazio alla 
simulazione più certosina: pochi, essenziali menu (finalmen- 
tel), e via in pista! Le vetture che potrete guidare s0no sedi- 
dì, tutte più © meno simili tra di loro: coloratissime, dalla 
linea sfacciata e aggressiva, con le gomme che fuoriescono 
di una dozzina di centimetri per parte dalle fiancate (già 
allargate di loro) e tutte rigorosamente a trazione posterio- 
re. Insomma, la fuoriserie del vero tamarro! (Manca giusto 
la lucina tipo Supercar e il volante ricoperta di pelo, ma a 
quello potrete rimediare voi se disponete dell'apposita peri- 
ferica di gioco). 

©gni vettura è caratterizzata da quattro 
parametri: velocità massima, accelerazione, 
grip 0 scudo. E' possibile modificare a piaci- 
mento questi valori per ogni modello: tenete 
però conto che la somma del quattro non 
‘può cambiare, quindi l'aumento del valore di 
grip, per esempio, viene compensato dimi- 
nuendo gli altri: in questo modo non esiste 


Sono quinto, la mia macchina è ridot- 
ta a una scatola di tonno, il tipo che 
mi segue sta per superarmi in sou- 
plesse e io corro lungo le pendici di 
un canyon in retromarcia. Ma dove lo 
trovate uno più serafico di me? 


Finalmente 
forno a 
urlare.... 


Ecco una delle due foto 
dedicate ai menu: qui vedia- 
mo il taxi del gruppo, che 
difetta un goccio di velocità 
massima, ma con pochi 
colpi di mouse sulle barrette 
colorate in basso riusciremo 
‘a Vincere anche con questo 
bidone giallo. 


una vettura migliore di un'altra 
{ottima idea, secondo me). | 
circuit, al pari delle macchine, 
sono parto della fantasia e 
dell'ingegno dei programmatori 
troverete una loro dettagliata descrizione nell'apposito box. 
Sono fortemente indeciso tra il parlare per primo dei pregi 
del gioco o dei suoi difetti (tanto il voto l'avete già sbirciato 
sicuramente): penso che partirò da questi ultimi, riservan- 
domi il meglio per la seconda parte della recensione. 

Il gioco supporta, multiplayer escluso, due sole modalità 
corsa contro se stessi (con opzione di ghost car, cioè una 
vettura virtuale che corre contro voi con il vostro miglior 
tempo) e gara singola contro il computer, a tre livelli diffe- 
renti di difficoltà crescente. Non c'è Il campionato, è questa 


L'ho sempre 
detto, io: mettete 
il Telepass, che 
risparmiate le 
code all'ingresso 


in autostrada. 
ma cosa fa quel 
tizio??? Ehi! Stal 
invadendo la mia 
corsiaaaaaa!!! 
CRASHI 


grave licuna priva ll gioco del fregio di Top Score. Cì sono 
16 piste differenti, con quattro diverse condizioni meteoro- 
logiche, ma ognuna va affrontata singolarmente. Dopo aver. 
la giocata, potete ripetere la sfida sullo stesso circuito appo- 
na affrontato oppure tornare al menu principale, sceglierne 
un altro e ricominciare a correre. Questa Impostazione può 
andar bene nel multiplayer, 0 in una prima fase di approccio 
al gioco, necessaria per fare la giusta pratica con gli assetti 
di ogni vettura specifici per ogni circuito, ma sempre in fun. 
zione di una sfida più ampia. in cui poter dar sfoggio delle 


Una delle tre visua- 
li del gioco, sicura- 
mente la meno 


abilità acquisite precedente- 
mente, come appunto un inte- 


ro campionato, magari con MAMA 
qualche sorpresa finale (vedi — MISA gere 
CE OVER Si della macchina che 


zione è proprio quella di 
incompletezza, di correre e 
correre senza uno scopo pre- 
ciso: manca proprio il “challen- 
ge". se mi passate il termine 
inglese, quel grado di coinvolgi- 
mento tale per cui si impazzi- 
sce dalla rabbia per aver preso 


ui 


Intasa il monitor 
cosa vedrò mai? 
Per fortuna condu- 
co la gara con 
ampio margine di 
vantaggio sui mal- 
capitati sfidanti. 


CHOOSE 
A_CAR 


male una curva e aver perso il podio, perché quel punto in 
più vi era necessario per rimanere in testa alla classifica, 
dato che la prossima pista è quella in cui siete meno bravi e 
non riuscirete certo ad arrivare meglio di terzi, La domanda 
che mi ha arrovellato il cervello (già sufficientemente prova 
to) è stata: "Ok, sono bravissimo, vinco tutte le gare a livel- 
lo hard, percorro ogni eratto dî quelle piste a occhi chiusi, e 
allora?” Insomma, credo che abbiate capito. La cosa che fa 
arrabbiare più di vurte è il pensiero che un'opzione come il 
campionato (in qualunque forma lo vogliate) è di una bana- 
lità implementativa tale, rispetto alla mole di lavoro che ci 
deve essere stata per sfornare un modello di guida come è 
questo (vedi parte positiva della recensione), che sì fa strada 
in me ogni velta con più vigore l'idea che il gioco sia stato 
pubblicato incompleto per sole e discutibili scelte commer- 
ciali, E questo non giova certo all'immagine di una casa 
distributrice come la MicroProse 

Preso atto di questo, veniamo alla seconda grave lacuna che 
ravina ll gioco. Nel multiplayer sono possibili tutte le quat- 
tro modalità messe a disposizione oggi a chi ama le sfide 
con gli amici; via Internet, su rete locale con protocollo IPX, 
tramite cavo seriale e via telefona con il modem, Se le 
prime tra voci funzionano tranquillamente come ci si 
potrebbe aspettare, quella che non va proprio è l'ultima: la 
regola che governa questo tipo di opzione multigiocatore è 


Eccomi qui, nel cuore della notte, a imboccare filato un 
tunnel di cui non si vede la fine.... Ci dev'essere un'ana- 
logia con la mia nuova attività di redattore, ma non mi 
viene in mente. 


una sola. ovvero: “una gara, una telefonata”. Esempio prati- 
co: volete sfidare il vostro amico che sì vanta di girare, 
sotto la pioggia tra ì canyon, due secondi più veloce di voi? 
Lo chiamate via modem, iniziate una gara su quel circulto.. 
e vi batte sonoramente. Bene, dite voi! E' il tempo della 
riscossa! (Su un tracciato diverso, stavolta) Un'altra sfida, 
presto! Eh no, amici. Prima fate un'altra telefonata, altrimen- 
ti niente gara. Sembra di dover inserire le monetine prima 
di ogni partita: ogni sfida un gettone (è proprio ll caso di 
dirlo!). Ora, mettiamo da parte per un attimo sia l’intrinseca 
scomodità della cosa sia la serie di pensieri che possono 
aver portato a una soluzione di questo genere: se in Ameri- 
<a 0 in Gran Bretagna la cosa non ha particolare rilevanza 
sul piano economico, giova in questa sede ricordare che in 
Italia vige imperante la TUT che impone uno scatto a ogni 
chiamata stabilita (due se fuori settore). Fate vol i conti di 
quanto costi fare 10 telefonate da 2 minuti 0 una da venti.. 
A questo punto saluuuta anche lo Star Player. 

Detto questo, possiamo iniziare a decantare i pregi (che 
non sono pochi, comunque) del titolo in questione. Come 


ad 4 


già accennato prima, le macchine che vi trovate a guidare 
sono mostrì a quattro ruote, cattivssimi e pieni di decalco- 
manie, simili a quelle del circuito Nascar. Tutte hanno la 
trazione posteriore, cosa che - a mio avviso (ma credo 
anche di SS, vero Stefano!) - ci conduce già al merito princi- 


le. Altro asporto. sstant 
richiedono il ruvido pae 

abituato a Sereamer., 
mi dal freno di stazionamento; Dopo: 
distrutte sulle curve a 180° qua e lì, 
piste, ho cominciato ad: piste ileo) tutte le 
varianti più strette di quelle che potete trovare in autostra- 
da tirando la leva sotto Il cambio (anche con la mia Polo!). 
In questo modo avrete più velocità nell'inserimento e 
all'uscita del tornanti, con buona pace degli avversari che 
non potranno far altro che mangiare la vostra polvere. 
Tutto questo ha comunque un risvolto negativo, visto che, a 
lungo andare, le gomme si consumeranno rapidamente, 
compromettendo un po' la tenuta di strada. Ma questo det 
taglio (insomma...) passa in secondo piano se paragonato al 
gusto di compiere tali manovre: pur richiedendo un minimo 
di pratica e di corretta configurazione della periferica di 
gioco che usate, l'appagamento per ìl pilota è garantito. 
Assolutamente. E in questo, bisogna dirlo, Ultim@te batte 
tutti i giochi di corsa visti finora su PC. Tutta la gara è per- 
meata dalla sensazione di guidare al limite di aderenza offer- 
ta dalla macchina (per questo è sempre bene avere un buon 
grip sulla vettura, anche a discapito dell'accelerazione © 
dello scudo), mentre ben poco spazio è lasciato alla tran- 
quillità e alla voglia di ammirare lo splendido panorama 
ci circonda. Oltre all'attenzione particolare riservata 
guida, bisogna sempre guardarsi, dagli antipatici avversari € 
tenere un occhio sul cronometro (ma quanti occhi avete?) 
per passare in tempo sotto la linea dei checkpoint distribuiti 
fungo | circuit, cosa che vi regalerà una buona manciata di 

» 


CHOOSE 
A_TRACK 


Eccoci alla schermata pre-gara. Come potete vedere, in 
basso e a destra della mappa del circuito ci sono tutte le 
icone utili a riconfigurare qualcosa del quale ci siamo 
scordati. Ottima impostazione, facile e intuitiva, soprat- 
tutto per i distratti come me. 


Ecco la derapata controllata! Tracce di pneumatici sulla 
pista, odore di gomma consumata, il fumo delle ruote 
che pattinano furiose sull'asfalto... sono un poeta. Ah, 
notate come il tetto della mia macchinetta sia tutto graf- 
fiato? Beh, poco prima mi ero ribaltato e ho strisciato a 
pancia in su per una cinquantina di metrì, 


Il replay in tutta la sua 
semplicità e funziona- 
lità. Niente di eclatante, 
a dire il vero. Quello che 
invece lascia piuttosto 
basiti è la bellezza 

immagine. Lens 


secondi in più (è possibile disabilitare la moda- 
lità checkpoint prima della gara: in questo 
moda la sfida è solo tra voi € gli avversari e 

anche contro Ù tempo). li livello di diffi- 


reverenziale nei vostri confrom- 
ti, al punto da scansarsi quando 
arrivate alle loro spalle a tutto 
g35 (peccato non ci sia il clac- 
sonf). Costituiscono, in pratica. 
più un ostacolo fisso come i 
cavalletti dei lavori ìn corso che le. 
veri pretendenti alla vittoria. 
Man mano che sì scelgono livelli 
di difficoltà più elevati (consoni 
cioè ai maestri del volante come 
ll sottoscritto) la sfida degenera 
in odio viscerale neì confronti 
degli avversari, al cui indirizzo 
più di una volta sono volati 
improperi irripetibili e a quali 
non mi sarebbe spiaciuto lancia- 


L'intenso lavoro tigiemmistico priva noi 
redattori di preziose ore da dedicare allo 
studio: consoliamoci ammirando la bel- 
lezza di questo paesaggio; tutto questo 
mentre, ai lati della strada, un esame ci 
saluuuta con la manina. 
terza e ultim@ visuale di gioco possibi- 


. questa è la 


‘SOTTO! Arriviamo al checkpoint puntuali 
come il mio orologio russo e, nonostan- 
te gli avversari ci tampinino da vicino, ci 
permettiamo pure evoluzioni degne dei 
migliori stuntman circensi. Come vedete 
in queste foto, le possibilità di scatenar- 
si in improbabili corse su due ruote 
abpoggiati ai muretti 0 ai lati delle mon- 
tagne non mancano, e io le strutto tutt. 


un cocente sole di mezzodì, ma verso gli 
ultimi gir la luce cambia, facendo gradata- 
mente posto a un romantico tramonto 
dalle sfumature indaco; stessa cosa per 
quelle in notturna (che in realtà iniziano 
quindi al tramonto) e quelle sotto la piog- 
gia. dove i primi rovesci cominelano dopo 
il primo giro, come se si trattasse di non 


re un RPG tipo Duke Nukem, se l'avessi avuto. Cominciano 
a correre dannatamente veloce, ma soprattutto non sì 
fanno più problemi a tagliare la strada 2 chi arriva dalle loro 
spalle (cosa che tra l'altro fate voi senza problemi, quindi 
perché stupirsi del fatto che loro fanno altrettanto?). Bene, 
bene. 

La grafica? Da urlo. Il motore si avvale di accelerazioni 3D 
di ogni tipo, dall'anti-liasiog al fogging, al mip-mapping. al 
lens-flare e tutte quelle cosette gradevoli da guardare. Una 
vera delizia per i vostri occhi e per il frame rate, sempre su 
livelli altissimi anche su computer non eccessivamente 
potenti come il mio (Sic'. Le macchine non sono composte 
da un numero esorbitante di poligoni, ma la cura posta nelle 
texture e nella costruzione del modello non fanno pesare 
più che tanto la cosa. Ciò che più mi ha stupito e che rap- 
presenta (per quel che ne so ic} una novità assoluta in que- 
sto genere di giochi è che il tempo scorre davvero mentre 
voi correte. Le gare di giorno, per esempio, iniziano sotto 


ha] 


Entrare in questo granaio in controsterzo senza rtinteg= 
giame le pareti con il colore della nostra carrozzeria 
rappresenta perlopiù un sogno per pochi. 


o sono sedici, più un'ovale di allenamento, per un totale di diciassette percorsi diffe- 
si tratta di quattro piste replicate in altrettanti modi, ovverosia nei due sensi 
Versione speculare anch'essa percorsa in entrambi i sensi. Questo fatto, sebbe- 
costig di voi, in realtà non pregiudica troppo la longevità del titolo, in quan- 

| dei circuiti rimane alta. Ho già parlato delle quattro possibili situazioni 
per ogni versione del circuito. Ecco in mini-dettaglio un commento su 
inutiti e poco simpatici i nomi dei tracciati, mi sono permesso di rino- 

lla loro mappa. Ho fame: perdonatemi, se potete. 


li della Loira (0 simil 
Un paio di paraboliche 


Un tornante veramente duro, in una giornata vera- 


mente piovosa. Sono ingloriosamente l'ultim@ 


con vetture velo« macchina della classifica. 
me e con poco grip. 
Ideale per le sfide, 


secondo me 


Il Falchetto. Circuito 
cittadino-balneare, pieno di cartelloni pubblicitari dei giochi della Kalisto 
(vedi inizio di recensione). All'inizio la strada presenta una curiosa quanto 
breve diramazione sotterranea al centro, per poi proseguire con una veloce 
rampa a una corsia che porta in galleria. AI di fuori di questa percorrerete 
un romantico lungomare, circondati da barche a vela e ombrelloni (ma non 
se piove, ovviamente). Un tornante a gomito, una veloce galleria, un rondò 
da percorrere in sovrasterzo e sarete pronti per il secondo giro. 


Il Fantasma Formaggino. ll circuito più bello, a mio giudizio. Partenza su ponte 
tipo Brooklyn e successiva uscita dall'autostrada passando il casello (occhio a 
non schiantarvi!). Una volta fuori, un paio di curve vi porteranno in un boschet- 
to che attraverserete sullo sterrato, mentre potrete ammirare la cascata e il 
tronco che penzola sopra la vostra capote. Successivo ritorno su asfalto, galle 
ria con cambio di carreggiata e, appena fuori, sarete immersi in un mistico pae 
saggio fatto di canyon e curiose formazioni di roccia. Due tornanti a 180° e il 
tanto sospirato traguardo. Se siete attenti, noterete volteggiare nel cielo un 
deltaplano. 


La Bistecca. Pista ambientata nel deserto messicano o giù di lì, quello con le 
gigantesche girandole sospese in cima a instabili strutture di legno. Dopo 
una lunga serie di curve strette, tornanti e curvoni veloci adeguatamente 
miscelati (se siete veramente bravi riuscirete a farle senza mai scalare mar- 
cia, usando bene il freno a mano, in costante sovrasterzo di potenza). Arri- 
verà poi il terribile granaio gioia dì ogni carrozziere, a cui seguiranno un 
paio di tornanti in salita per poi riportarvi al traguardo 


La Macchia di Sugo. Il più difficile del gruppo: un tripudio di curve, tornanti 
e dossi ambientato in un paesello rurale tipo Inghilterra, disseminato di 
rovine medioevali. La strada ha la scocciante caratteristica di essere sempre 
troppo stretta. Sconsigliato a chi soffre di mal d'auto. La più grossa difficoltà 
sta nella poca visibilità degli ostacoli e delle curve, circondati come siete 
dalle colline e dai muretti di mattoni del villaggio. Prima di completare il 
giro c'è una scorciatoia nello sterrato, con una serie nutrita di curve e con- 
trocurve. 


tutto volume. 


fa Il suo dovere, seppure bene. A seconda 
Se della mae- 


In FIRS: che brutto!) 


promuoverle a piene voti. Sono sempe 


della vettura, impostazione tast 


Per la serie “scoprite le 26 piccole differenze” di 
ecco due immagini della stessa situazione di 
gioco: qui siamo sull'ovale di allenamento, la foto 
sopra non è accelerata, quella sotto è stata presa 
con la 3Dfx. Confrontare le proprie risposte con 
quelle pubblicatè a pag.46. 


comandi 


più mi ha esaltato è il tipico “smarmittare” del motore 
quando inserite una marcia alta a bassa velocità: i pistoni 
O 

partenza-in-terza”. solito del sopraccitato Gaburri, per poi 
riprendere corposità quando il regime si fa più alto. Da pro- 


Mi è spiaciuto che non sia stata implementata la sempre 
gradita opzione dell'autoradio per ascoltare gli Hanson a 
MMMBop! Il CD peraltro non contiene 
tracce audio di sorta Nei menu il suono è quanto più di 
essenziale mi sia capitato di trovare (e per fortuna. dico io), 
nessuna musica noiosa di sottofondo o Il rumore del mec- 
canici che lavorano alla vettura (che c'era in GP2 ma anche 


Parlando delle schermate statiche del gioco, mi permetto di 
linearî, senza inuti- 
li fronzoli (ma sempre piacevoli all'occhio) e, soprattutto, in 
ogni momento è possibile personalizzare tutto. Se state per 
iniziare una gara. ma vi siete dimenticati di cambiare mac- 
china, o volere provare nuove configurazioni di tasti, nella 
schermata di selezione del circuito ci sono le icone di scelta 
record (per una ripassatina 
mentale al primato da battere). Tutto è sempre a portata di 
mano, dalle opzioni dî gara (con 0 senza checkpoint, livello 
di difficoltà, giri) alle 
succitate possibilità 
richiamare 
un'altra macchina o 
le impostazioni dei 


E' presente anche 
un'opzione di replay. 


al termine di una gara vi viene offerta la possibilità si salvar- 
ne lo svolgimento, così da rivederlo in un secondo tempo 
(© da far vedere agli amici per stupirli con le vostre proder- 
ze al volante!). La gestione è comoda e intuitiva: nella scher- 
mata del replay si può sceglierne uno tra quelli salvati 
(all'inizio ovviamente non ce n'è nessuno) e iniziare a visio- 
narlo. Le funzioni sono quelle tipiche di ogni videoregistra- 
tore, con in più la possibilità di cambiare visuale. Assoluta 


mente assente ogni tipo di scattosità o incertezza (come in 
FIRS. per esempio). 
Detto ciò, possiamo slacciarci le cinture e passare a leggere 


il commento. 


Claudio Todeschini 


Mi rendo conto d 

‘esserci andato un po' 

pesante nel descrive- 

re i difetti del gioco, 

ma se l'ho fatto è 

perché questo Ulti- 
mate Race è talmente bello e ben programmato, e le 
carenze così macroscopiche ma allo stesso tempo 
così facilmente evital da meritare una sonora bac- 
chettata. Il gioco è davvero coinvolgente, grafica- 
mente si presenta come una delizia per gli occhi e la 
guida di una trazione posteriore supertruccata è ai 
massimi livelli, Le piste sono sufficientemente varie e 
difficili: dubito che le finirete tutte a livello esperto 
molto rapidamente, soprattutto considerando il fatto 
che le condizioni meteo vi renderanno le cose ancora 
più complicate. Che dire? Se siete (come me) schiavi 
dei giochi di corse arcade, non ne potete più di finire 
per l'ennesima volta Need For Speed SE e non teme- 
te lo scoramento di non poter correre per una coppa, 
allora gettavi a pesce sul giocone e vi esalterete. 
tutti gli altri, pensateci su seriamente. In termini di 
giocabilità e divertimento probabilmente è il meglio 
che si trova in giro, ma quanto a longevità e comple. 
tezza del prodotto abbiamo visto di meglio. Un titolo 
che, se più curato da questi punti di vista, avrebbe 
potuto scalzare i vari Screamer e NFS dall'altare su 
cui si trovano da parecchio tempo. Un peccato. 


La piadina luccicante inclusa nella confezione gire 
solo in presenza di un P133 con 16 mega di RAM. 2 
mega di scheda video (compatibile DirectX 5) e al 
meno 7 mega di spazio libero sul disco più duro. Co- 
me al solito, sorridiamo somioni noi che installiamo 
tutto il possibile e che cì giochiamo veramente bene 
con il nostro P166, 32 mega, 3Dfx (basilare!). e 292 
MB sull'hard disk. Una via di mezzo per risparmiare 
spazio sull'HDD (a patto di avere un CD velocissi 
mo) è data dall'installazione media da 122 mega. 


DELPI 


Programma e Manuale în italiano 


LANDS OF LORE Il 
I Guardiani del Destino. 


Magia e pericolo si incontrano di nuovo in questo mondo 
incantato che ti lascerà a bocca aperta. E' tornata l’avven- 
tura mistica e (a volte) mortale di LANDS OF LORE. 
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funziona anche 
con scheda 3Dfr. 


PE 


TUTT 1 MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


nere 
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VIRGIN 


[BLADE HUNNEH 


BLADE 
RUNNER 


La fantascienza su PCha un nome, e si chiama BLADE 
RUNNER. Questo cult della cinematografia mondiale non 
poteva avere una replica migliore su CD-ROM! 


4 PC CD-ROM 


SANTA!" 


Programma e Manuale in italiano. 


BROKEN SWORD ll 
La Profezia dei Maya. 


Il mistero di BROKEN SWORD si fa sempre più fitto e peri- 
coloso. Ora c'è il rischio di essere “risucchiati” da antiche 
civiltà, tra sacrifici umani e tesori trafugati. 


2 PC CO-ROM 


Programma e Manuale in italiano. 


SCREAMER 
RALLY 


E' una corsa in cui hai cinque splendide auto a tua disposi- 
zione, sei circuiti internazionali da percorrere e la possibilità 
di farci vedere chi sei. Solo se sarai all'altezza di SCREAMER 
RALLY avrai l’auto misteriosa. 


PC CD-ROM 


Qualità Interattiva. 


Immagino già cosa vi passa per la mente: 
hanno certamente organizzato una bella 
cena di classe, evento di quelli in cui ci sì 
trova con le gambe sotto un tavolo in com- 

pagnia, si fa per dire, di persone che in realtà si odia- 

vano, e si odiano tuttora, profondamente. Fortuna- 


e) L' 
my dark shield, ese 


Behind 


Un fotogramma del filmato introduttivo: si notino i sottotitoli in inglese che 
ivelare ll significato intrinseco della bella sigla in giapponese. 


Servono a 


Ecco una bella foto di classe.... Si noti 

‘ome i vecchi compagni siano così 
felici di vedersi da girarsi tutti vicen: 
devolmente le spalle! 


È 


vo prima. 


tamente per noi i nostri otto 
super amici sono decisamente 
meno ipocriti e ben consci del 
fatto di non potersi soffrire, 
hanno deciso di organizzare il 
solito torneo maranza di arti 
marziali... In effettì, a voler ben 
guardare, le arti marziali 
c'entrano ben poco con questa 
simpatica manifestazione, visto 
che viene fatto largo uso di armi 
non proprio ortodosse, come 
un grosso martellone o una bel 
set di ventagli di ferro che fa 
davvero tanto male. Questo 
più o meno, lo scenario in cui 
svolge Last Bronx. 

Mi chiedo tuttora che cosa dia- 
volo c'entri il Bronx, che rutti 
sappiamo trovarsi a New York, 
con gli scenari decisamente 
orientaleggianti del titolo in 


MM 


Ecco a voi, in tutto il suo 
splendore, il simpatico 
uomo rosso di cui vi parta: 


questione... Forse è comunque poco produttivo sof- 
fermarsi a divagare su motivazioni tanto facete, pro- 
cediamo quindi nell'analisi di quest'ultima fatica tar- 
gata Sega: trattasi sostanzialmente di una conversio- 
ne di un titolo apparso per la console Sega Saturn 
un paio di anni fa, per lo meno questo è quanto ho 
avuto modo di leggere nella documenta- 
zione... Sinceramente, tuttavia, non mi 
pare di ricordare di aver giocato a nulla 
di simile su Saturn. Bah, forse anche 
perché ho avuto modo di giocare molto 
poco con il nero giocattolo della Sega, 
ma questo è un altro discorso... Ebbene, 
Last Bronx segue il filone, ben più cono: 
sciuto e apprezzato, 
dei vari Virtwa Figh- 
ter, ovvero quel 
genere di giochi. 
tanto amati dai bam- 
binetti grassi con le 
manine pacioccose e 
impestate di nutella, 
in cui si devono rul- 
lare kartoni, possibil- 
mente nella direzio- 
ne del nostro avver- 
> sario, in uno scena- 
rio tridimensionale, 
prima ovviamente 
che il gong di fine 
round ci distolga 
dalle nostre attività. 
Non penso quindi di 
dovermi dilungare 
più del dovuto: sono 
sicuro che tutti com- 


Non c'è niente 
di peggio di 
due donne che 
se le danno di 
santa ragione 
erché una ha 
soffiato il 
ragazzo 
dell'altra 


Otto vecchi compagni di 
scuola organizzano una 
bella rimpatriata... A che 
scopo? Continuate a 
leggere e lo scoprirete! 


PP_TEMI 
HST USA 


eno TOMMY 


ARD xOK I 
i 
Hi 


Un esempio di team play: i giocatori della prima squadra 
dovranno mazzulare quelli della seconda 0 viceversa. 


V:GLAGGL (Atei LU 


Ecco la nostra “donna di gesso" alle prese con ll temibi 
le (ì fa per dire) Tommy. Quasi quasi mi dispiace per 


prendete bene l'argomento che stiamo trattando: si 
affrontano una per uno gli avversari in differenti sce- 
nari utilizzando calci, pugni, mazzulate attraverso la 
vostra arma e mosse speciali, attivabili con le solite 
combinazioni di tasti. Le modalità di gioco singolo 
sono molteplici e vanno dalla solita partita tradizio- 
nale contro il computer: fino ad arrivare a match di 


Ma va molto bene, davvero molto bene! Ovviamente mi 
sto riferendo al completino viola stro caro Kuro: 


INDOVINA CHI VIENE A CENA STASERA. 


Segue, per la vostra gioia, un elenco dettagliato dei vari invitati alla festa... 


YUSAKU JOE 
Il personaggio în questione, Joe è proprio il compa- 
che si distingue dagli altri gno di banco che nessu- 
per una simpatica tutina da no vorrebbe avere: veste 
motociclista, cavalca in in modo decisamente 
realtà un vetusto Garelli eccentrico (per non dire 
giallo molto truccato e con qualcosa di peggio), è un 
una marmitta da truzzone. fan del tunza tunza e si 
Facile quindi immaginare lava molto poco. Offre ai 
come Yusaku alterni alla suoi interlocutori una ars 


lotta l'elaborazione del suo oratoria immancabile, 
amato bolide a due ruote. Arma utilizzata: intercalata ovviamente dai “cioè” del caso. 
un bastone flessibile ricavato da tre mar- Una persona così è meglio perderla che 
mitte legate insieme con l'elastico. trovarla... Arma utilizzata: il solito nun- 
chaku che ogni tamarro che si rispetti 
NAGI dovrebbe possedere. 
Una tipina tutto pepe; d 
molto facile immaginare TOMMY È 
perché fosse la leader di un Altro personaggio degno 
etto di sessantottini nota: è cresciuto vici 
Penali caprgi DIRO ErascAno VISG mosse speciali. In palio, per lo meno per chi riesce a 
ta De RE Ferilli sopravvivere, una serata trash con un simpaticissimo 
LAU É È so, con un occhio solo, probabilmente 
andare in giro con pantalo- rare con il montacarichi. li LMR PARA RADON 
nlistrappati eial Iimite MOSTO CALA: erica stato in seguito utilizzato per esperimenti di anato- 
della decenza. E' tanto bandana-copriorecche mia. Decisamente interessante come ricompensa, 
determinata da essersi che indossa anche d'esta- rbfatzain S SI 
meritata l’appellativo di te e un bizzarro ciondolo ao vide "91 » 
; s SI0LI tico ll 
“donna di gesso” dai suoi compagni. Non a forma di occhio. State aree a lpalico Jeniouos Corrado, 
fatela arrabbiare, altrimenti vi farà la bua! attenti a non lasciare nulla alla sua portata, 
Arma utilizzata: due simpatiche spadine a potreste perderne traccia in modo irrepa- 
tre punte con impugnatura fatta di gesso. rabile. Arma utilizzata: un bel bastone. Non sono mal stato 
un grande appas- 
ZAIMOKU sionato di rullakar- 
In realtà nessuno ha capi- Yoko toni tridimensiona- 
to che cavolo c'entri que- E sufficientemente cari- li soprattutto per- 
sto nerboruto personag- na da rivaleggiare la ben 1 ig Ché, come d'altron- 
gio con la cena di classe... più popolare Lisa, ha una Pronti] A A Sono 
Zaimoku non è infatti voce più gradevole ma venta ripetitivivia pracca paco 
è È 5 Ù imente due o tre giochi davvero diver- 
nient'altro che il vecchio una malsana mania per tenti € quindi una schiera di cloni più o meno 
bidello della scuola. Al tutto quello che concer- pedissequi che ne copiano le caratteristiche, E' 
telefono lo si può ricono- ne la disciplina militare. Questo Îl caso di Last Bronx, che, rifacendosi ai 
scere dai due colpi di Predilige le tute mimeti- vari Virtua Fighter con la sola aggiunta di armi 
tosse che il mentecatto in che e i tatuaggi. Non BIDEN a Personaggi DI Neranti eredi Ri fioo: 
questione è solito ante- provate a farla arrabbiare, ve ne potreste turi engine SD A Ta gioco Sicura Manta, Pen 
porre a qualsiasi conversazione. In passato pentire. Arma utilizzata: due sfollagente Putamente tecnico Gà,da ife che.il motore 
è stato campione mondiale delle Olimpiadi rubati a un poliziotto adiposo. rafico, seppure privato del supporto per le 
dello Spelling. Arma utilizzata: un grosso Birect3D e' IDR (anche se, come ho già detto, 
martellone che non passerà di certo inos- KUROSAWA potrebbe presto essere disponibile una bella 
servato. Nipote del famoso regi- patch per risolvere l'inconveniente), riesce a 
sta, è il più raffinato e seguire egregiamente il suo compito, peccato 
LISA ica SIndIO noe a dii prcagionaeta vinta fas 
Di sicuro la più carina della ra comitiva. tere 3 
sette bofonchiate in giapponese a musit 
classe, per lo meno fino a bell'aspetto, ama vestirsi non troppo di buon gusto. La gioca cher 
quando se ne sta zitta e in maniera eccentrica, infine a livelli discreti: pi avversari sono abba- 
uona; la sua vocina da mantenendo comunque stanza ostici da battere (per lo meno a livello 
bambinetta viziata farebbe una certa eleganza. Dav- hard) e il controllo del personaggio è sufficien- 
avvoltolare chiunque. Veste vero di cattivo gusto il pis so Cipig tato pia 
sempre in maniera discinta J suo bel completo viola, VERGARA Ra al PALESI iva 
per attarsl la media scola- che lo fa sembrare un Mani celo Che DotrabDg Intarasiane 3010 di: Veri 
stica. Arma utilizzata: due Tony Manero degli anni novanta. In defi Li TSO 
ventaglioni in fibbra di car- va un vero imbruttito, come diremmo in 
bonio di murano. redazione. Arma utilizzata: una massiccia 
(per quanto lo possa essere) asta di bambù. Per essere invitati alla festa avrete bisogno di un 


computer equipaggiato con un Pentium 133, 32 Me 
ga di RAM, scheda video compatibile con le DirectX 
e scheda sonora, Consigliato anche un bel pad con 
almeno sei tasti, Sfortunatamente il gioco non fa uso 
ne di Direct3D né di 3Dfx, anche se si vocifera l'u 
scita imminente di una patch che dovrebbe risolvere 
l'inconveniente 


chi è il prossimo? 


sopravvivenza (ma come suona male 
in italiano), în cui la vostra energia 
non verrà ripristinata tra un incontro 
e l'altro e non vi sarà permesso di 
continuare, per non parlare poi della 
possibilità di far scontrare due squa- 
dre composte da cinque componenti 
ciascuna in un mini torneo a elimina- 
zione. Quelle a due giocatori spaziano 
invece da alcune “locali” (la solita uno 
contro uno e il team play, del tutto 
simile a quello poc'anzi descritto) ad 
altre appositamente studiate per il 
in rete attraverso connessioni 
seriali, dirette via modem, IPX e 
TCP/IP. Non può mancare anche la 
‘sezione di training, in cui potrete rul- 
lare cartoni a destra e a manca per 
| apprendere più facilmente le varie 
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- dialogo tra un recensore e il suo alter ego 


. Gaburri Convinto: Accidenti, non riesco a 
smettere di giocare a Dark Omen. Avrei 
dovuto cominciare a scrivere la recensione una set- 
timana fa ma non c'è stato verso, appena mi ci 
metto passo ore a giocare e me ne vado a letto a 
notte fonda senza aver scritto una parola! E dire che 
gli strategici in tempo reale non mi sono mai piacit 
ti. Ma questo poi non è neppure strategico, è una 
simulazione tattica su piccola scala (quindi più real 
stica, come il Close Combat 2 che già aveva merita- 
to lo Star Player.) 


Gaburri Scettico: Ecchessarammai questo Dark 
Omen! Ma smettila! Se ne sentiva forse il bisogno? 
Qualcuno si sarebbe disperato se non fosse stato 
realizzato? lo no di sicuro. Il mercato è saturo e non 
mi sembra proprio che questo gioco abbia le qualità 
per sovrastare la concorrenza. 


GC - Questo perché sei il solito bamboccio che non 
vede oltre la superficie delle cose. Ti enumero le dif- 
ferenze? Innanzitutto un'ambientazione straordina- 
ria, quella del mondo di Warhammer. Non so se sai 
che Dark Omen è stato realizzato proprio in colla- 
borazione con la Games Workshop che ha pubblica- 
to tutti i prodotti della linea Warhammer Fantasy 
Battle, senza considerare il bel role-playing cartaceo 
omonimo. Fin dal primo momento, che dico, fin dal 
video iniziale si capisce che la storia sarà tutt'altro 
che scontata. 


GS - Sai che roba, i morti ritornano nell'aldiquà 
invece che starsene nell'aldilà e cominciano a semi- 
nare il terrore. A questo punto, più che un esercito 
fantasy, bisognerebbe chiamare Dylan Dog. 


GC - Ah ah, che spiritoso. Non si tratta solo 
dell'ambientazione ma dei personaggi che, con i loro 
dialoghi, contribuiscono davvero a creare nel gioca- 
tore un senso di appartenenza alla storia. Il fatto che 
ogni unità militare abbia il proprio leader, e che le 


Ed) 


unità spesso rimangano 
con voi per tutto il 
gioco (subendo ovvia- 
mente le conseguenze 
di ogni battaglia) è uno 
dei motivi per cui, a dif- 
ferenza che in tanti altri 
strategici, uno finisca 
col ritrovarsi veramente 
affezionato alle proprie 
truppe. E che dire poi 
del carisma dei Cavalieri 
di Grudgebringer e del 
loro Comandante, Mor- 
gan Bernharde? Un vero mito, un vomo 
tutto d'un pezzo. 


GS - Secondo te i dialoghi faranno dav- 

vero la differenza? Oppure la storia del 
Re del Terrore (manco fosse Cattivik) che fa rina- 
scere i morti per conquistare il mondo? A me sem- 
bra che ll gioco sia costituito semplicemente da una 
sequenza di scontri tra eserciti 


GC - Certo, ma c'è una bella differenza tra un muc- 
chio di livelli scollegati - o tenuti insieme da una 
trama pretestuosa - e una serie di battaglie che 
costituiscono l'epica campagna di Morgan contro il 
Male. Senza contare che, oltre ai dialoghi, potete 
seguire lo spostamento delle truppe sula mappa dl 
mondo di Warhammer. E spesso poi si deve decide- 
re se cimentarsi in una missione aggiuntiva, che 
generalmente ci viene proposta da un personaggio 
in cerca di aluto, 0 se continuare per la nostra stra- 
da verso la missione assegnataci, Di solito accettan- 
do di aiutare quelli che ci chiedono di dar loro una 
mano possiamo ottenere dei preziosi alleati, ma 


perdiamo tempo e ci tocca scontrarci con un nume- 
ro superiore di nemici. Quindi, come vedi, c'è anche 
un minimo di scelta strategica, anche se senza dub- 
bio è molto più divertente cimentarsi in tutti gli 


Nessuna unità in questo screenshot, ma ho volu- 
to mostrarvelo per farvi vedere gli effetti di tra- 
‘sparenza della versione 3Dfx e la qualità della 
grafica in generale. Ovviamente l'acqua è ani- 
mata... 


Il gioco è appena cominciato e facciamo la cono- 
scenza col nostro alter eg0, il comandante merce- 
ario Morgan Bemnhardt: un uomo la cui cono- 
scenza del Carisma non conosce confini. Memora- 
bili le sue incitazioni prima della battaglia: “taglie- 
remo a pezzi la fredda came dei morti col freddo 
‘morti viventi? Noi li renderemo sempli- 


acciaio”, 
cemente morti”, e il più semplice ma altrettanto 
MACELLATELI!" 


scontri. 

Comunque sia, la confezione è buona. Ci sono dei 
bei filmati e, soprattutto, la grafica dei campi di bat- 
taglia è in 3D reale e assolutamente convincente. 
Guarda un po' questi screenshot! 


GS - Bravo, con la 3Dfx son capaci tutti. 


GC - A parte che non è vero, e che alcuni giochi 
raccapriccianti che abbiamo potuto vedere di recen- 
te ne sono la prova, e poi gira benissimo anche in 
modalità software. 


GS - Ma alla fin fine che cosa potrebbe spingere un 
lettore di TGM a far suo Dark Omen piuttosto che 
un altro clone di Warcraft 22 


GC - Allora non mi ascoltì proprio. C'è tanta di 
quella carne al fuoco... e poi è longevo. Le missioni 


Sono alla fine di una particolare missione che mi ha 
visto protagonista di una serie di contri sanguinosi. Ora 
sono sottoterra e non posso usare l'artiglieria: ma, 
nonostante questo, con uno schieramento simile farò a 
pezzi quel falitone di Signore cei Vampiri che in questo 
momento sta pronunciando parole di scherno, nella ra- 
dizione dei Cattivoni Fantasy. 


sono letteralmente decine, e si svolgono in tre 
diversi continenti. Per cui avremo modo di combat- 
tere in pianura, foresta, nelle lande ghiacciate, in 
città e addirittura sottoterra. ll gioco vero e pro- 
prio, gli scontri militari intendo, sono resi più com- 
plessi dalla presenza di artiglieria, maghi e diverse 
unità: cavalleria, fanteria e arceri, A un certo punto 
possiamo persino arruolare degli orchi, oppure un 
corpo di fuorilegge a cavallo armati di pistole rinasci- 
mentali! Non dirmi che questo non ti intriga, anche 
perché gli avversari mostrano anch'essi una varietà 
non indifferente. 


GS - Certo sembra interessante. Ma lo sai qual è il 
danno? Il tempo reale. Perché, mi chiedo, sì è scelto 
di trasformare una simulazione bellica per miniature 
(oveero soldatini) come Warhammer Fantasy Battle, 
intrinsecamente concepita per il gioco a turni, in un 
gioco appartenente a uno dei filoni più gettonati? Me 
o chiedo e mi rispondo anche: in ossequio alla legge 
del mercato, Infatti avrei anche potuto prendere in 
considerazione questo Dark Omen, se non fosse 
per la frustrazione che ho provato quando; per una 
svista e per il fatto di dovermi occupare contempo- 
raneamente di dieci unità, ho lasciato che gli arceri 
scoccassero anche se il drappello che stavano bersa- 
gliando era già giunto a contatto con la mia fanteria, 
infilzando così miei i soldati con le mie stesse frecce. 
E il fuoco amico è solo uno dei danni (peraltro vera- 
mente notevole, se il fuoco in questione è quello del 
mortalo 0 del cannone, bella rima): spesso accade di 
occuparsi dello svolgimento della battaglia su un 
fronte, mentre poco lontano - appena fuori schermo 
- le altre nostre unità vengono attaccate dal nemico 
e rimangono imbesuite a farsi mazzulare per la 
nostra distrazione. 


GC - Qui, incredibile a dirsi, ti devo dare ragione. Se 
fosse stato a turni probabilmente ci saremmo trova- 
ti di fronte alla simulazione bellica fantasy definitiva. 
Ma anche così la fai troppo difficile: in realtà, compa- 
tibilmente con i problemi che hai citato, l gioco si fa 


TTT 


MARHAMMER 


DARK OMEN 


Il mio mago di fuoco ha appena lanciato un incantesi- 
mo, le Pastoie Cremisi, In grado di bloccare sul posto un 
Intero drappello nemico per qualche secondo. Vi potete 
immaginare quanto sia potente: basta aspettare che | 
fallitacci carichino, bloccarli e girar loro intorno con la 
cavalleria per farlì a pezzi. 


| Nell'altra foto che vede protagonista il mago di fuoco 
avevo mostrato un incantesimo meno diretto: adesso è 
tempo di fare semplicemente male al nemico. Signore e 
signori, ecco a voi il Blast... 


due colleghi si accapigliano 
liscutendo dei pro e contro di Dark Omen, 
" - il Gaburri Stratega - mi sono riservato 

questo box per porre l'accento su alcune 

accortezze che, adi inte inverate sul 
campo di battaglia vostro acume tattico, 
non potranno mancare di assicurarvi la vitto: 
ria (sempre che dimostriate di avere la mia 
classe... e non è detto) 
A differenza dei soli 

ii essere originale (oltre all'in: 

ia fantasia, che mi ha assoluta- 
ito di escogitare altre tre diret- 


mente impedì 
tive) fa sì che il numero delle regole auree sì 
limiti a sette. Ma andiamo quindi a illustrarle: 


SUL: Spesso, alla fine di uno scontro, vi renderete conto che le perdite che avete subito 
| sono state provocate dal fuoco amico più che dagli avversari. Farci caso è importante nel caso 
|. di arcerie tiratori di balestra, basilare nel caso del cannone, assolutamente indispensabile quan- 
|. do entra in gioco il mortaio che, con un solo colpo, può fare scempio di un plotone. Per cui 
ricordatevi sempre i bersagli assegnati a ogni unità di tiratori, e non dimenticate di ordinare il 
È “cessate il fuoco” prima che le vostre stesse unità entrino in contatto con questi. 
2 Come ho detto l'artiglieria è in grado di fare la differenza: dal momento che, una 
volta piazzate, le unità suddette non possono più essere mosse, assicuratevi davvero che la posi- 
zione assegnata loro sia quella ideale. Questo vuol dire che, idealmente, devono essere in grado 
di tirare su una zona molto vasta del campo di battaglia (cosa che dipende dalla linea di tiro, e 
dal fatto di avere la visuale verso il bersaglio sgombra) e contemporaneamente non essere trop- 
po esposti al fuoco nemico. All'inizio è buona regola mettere accanto a loro un'unità di fanteria, 
per ogni evenienza. 
A Non sottovalutate mai 


| importanza delle magie. Verso la fine il vostro mago di fuoco 
| è ingrado di distruggere interi plotoni con un solo incantesimo, e la sua capacità di teletraspor- 
| tarsi diventa basilare per sorprendere unità nemiche arroccate. E anche il mago di ghiaccio non 
| scherza... per cui innanzitutto non continuate il gioco se uno dei due viene ucciso e, durante le 
| battaglie, cercate sempre di sfruttare i maghi al meglio. 

È Questa regola aurea complementa la precedente: occhio agli oggetti magici. Questo 
vuol dire che dovrete ponderare adeguatamente il loro assegnamento nel Troop Roster, prima 
degli scontri, dando a ogni unità l'oggetto giusto tra quelli disponibili. In battaglia, poi, cercate 
sempre di utilizzare al meglio ogni oggetto, senza dimenticare di Sci 
| di Ptolos, che deflette gli attacchi delle armi da lancio, può fare la differenza quando ci 
— ma a un gruppo di arceri. 

33 Attaccare un avversario dal fianco o addirittura alle spalle dà veramente un vantaggio 
i inestimabile: per questo motivo vi dovete sforzare, almeno con le unità veloci come cavalleria 
| ed elfi, di aggirare l'avversario prima di caricare. Magari sfruttate il fatto che sia già impegnato 
| con un'altra vostra unità. Ovviamente vale anche il contrario, per cui se vi fate attaccare la 
cavalleria alle spalle... sono fatti vostri, 

6. Non andate avanti nelle missioni se muore 
qualche unità di fondamentale importanza 
come i pezzi di artiglieria 0 un mago. Potreste 
anche vincere lo stesso, ma tra l’altro il gioco si 
fa meno divertente e, nel caso cambiaste idea, 
vi toccherebbe rigiocare tutti gli scontri dopo la 
morte în questione. E a questo proposito, il 
Gaburri Stratega vi fa notare un’altra cos 
spesso alla potenza di un particolare gruppo di 
soldati non corrisponde il costo dei relativi 
rinforzi. In particolare unità come Orchi o Fla- 
gellanti (dei simpatici fanatici) sono potentissi- 
me e si riparano facilmente, Per cui usateli il più 
n possibile, a patto di non distruggerli completa- 
mente, perché risparmierete un sacco di soldi. 
7. Se compare un marcantonio a chiedervi 
| aiuto, non rifiutate. In questo modo si uniranno al vostro esercito unità fondamentali come gli 
Rit e i Lupi di Carlsson, la cavalleria del vostro amico barbaro del Nord. 


3 


gestire al meglio. Infatti, una volta presa la mano 
con l'interfaccia, ci si ricorda di guardare ovun- 
que a scanso di attacchi a sorpresa (e infatti c'è 
anche una mappa globale di tutto il campo di bat- 
taglia, che si può usare all'uopo e che hai voluta- 
mente scordato di citare). Per tutto il resto 
l'interfaccia si può definire solo potente e intuiti- 
va. Guarda il sistema magico: lanciare un incante- 
simo è semplice e istantaneo. Per quanto riguar- 


Uno screenshot che testimonia 

un mio fugace momento di 

awvoltolamento: il Comandante 

Morgan Bernhardt è rimasto 

letteralmente da solo contro 
x e, come 

sua faccina, non può certo 


( 
ha fatto fuori una dozzina di 
zombi. 


Questa ed altre mappe a larga 
scala mostrano i vostri movi- 
menti sul continente e aiutano 
non poco il giocatore a 
lasciarsi coinvolgere dalla 
trama... in questo momento 
sono impeganto a sud in una 
scaramuccia contro degli 
orchett, il bello deve ancora 
venire. 
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da le unità fuori schermo, le 
icone corrispondenti riman- 
gono sempre visibili ai bordi | 
dello schermo stesso, e basta | 
un click col pulsante destro | 
del mouse per centrare istan- 
taneamente la telecamera | 
sull'unità prescelta, amica o BLU 
nemica. 


In quest 
rima pagina del 
‘Troop Roster, 

xcqustare unità su 
plementari e relativa. 


pi e 
armatura, oltre ad 


GS - Si, ma alla fin fine ci si 
diverte? 


GC - Certo. Anzi, il fattore misterioso che, al di tà 
dei giudizi che compongono la valutazione di un 
gioco, fa sì che torniamo a giocarlo ancora e ancora. 
anziché abbandonarlo al suo destino, è qui presente 
ai massimi livelli. Sarò io, ma ho proprio la sensazio- 
ne che gli amanti del Fantasy classico saranno tutti 


l'effetto del! 
Uniaco 


alto, niente 


stavolta: ci 
stiamo solo 
apprestando 
mazzulare 
un sacco di 


Na 


del mio parere. Che cosa devo ancora dire per con- 
vincerti? Che l'ineelligenza artificiale dei nemici è cale 
che sono in grado di dirigersi verso gli oggetti magici 
abbandonati dal giocatore per usarli - e bene - con- 
tro di lui? Oppure che bisogna anche tener conto 
del fatto che certe unità sono particolarmente effi- 
caci contro un ben determinato tipo di nemici, 
cosicché è una buona idea attaccare i goblin coi 
nani, che invece sono terrorizzati da certi tipi di 
non-morti? È già che ci sono, ti ricordo anche che 
esistono mostri estremamente forti, ma altrettanto 
vulnerabili a un determinato tipo di attacco. Ad 
esempio, le mummie fanno veramente malissimo 
quando riescono a giungere al corpo a corpo, ma 
basta qualche palla di fuoco ben piazzata per sbara- 
gliarle perché si infiammano subito. Non mi dire che 
questo non aggiunge profondità tattica, e soprattut- 
to divertimento! 


GS - Sai che ti dico? Quasi quasi mi hai convinto. 
fammi un po' provare a fare una partita a questo 
benedetto Dark Omen. 

Stefano Uno e Bino Gaburri 


* 


Un esempio di scen 


| ma vi as 


curo che 


ion sono assolutamente 


rà perché i volti sono tridimensionali e ben animati, fatto 


far credere. Sarà perché i dialog 


Allora, che ne dite? 
Se anche il Gaburri 
Scettico si è coi 
vinto dei pregi di 
Dark Omen vuol 
dire veramente che 
loco c'è... a parte gli scherzi, si tratta senza 
dubbio di un buon titolo, non eccezionale ma in 
grado di c‘ vol peas come pochi altri. Almeno, 
è stato così per il sottoscritto che è tutto tranne 
che un patito del genere... l'interfaccia, elemen- 
to veramente basilare per ogni gioco strategico, 
è ottimamente concepita e francamente non 
saprei indicare in cosa possa difettare, Anzi, vi 
voglio dire una cosa che dovrebbe essere 
convincente di mille parole: ho giocato tutto 
Dark Omen senza leggere il manuale. Infatti il 
CD-R dorato che ci è pervenuto era del tutto 
scevro da indicazioni: ho subito contattato la 
Electronic Arts per farmi dare qualche informa- 
zione in più ma, dati i tempi di risposta, quando 
ho potuto leggere il manuale avevo già pratica- 
mente finito Îl gioco. Ebbene, ho constatato che 
non c'era nulla di particolarmente importante 
che mi fosse sfuggito: chi di voi si è trovato alle 
prese con altri titoli strategici, più complessi di 
un manuale di algebra lineare, saprà senza dub- 
bio apprezzare quest’informazione. 
Quest'apprendimento è facilitato dal tutorial 
interattivo incluso, che è uno solo e pure breve, 
ma davvero esauriente. E considerate poi che 
tutte le informazioni (assolutamente indispen- 
sabili per giocare come si deve) sulle differenti 
unità, incantesimi e oggetti magici le potete 
trovare nel Troop Roster di cui ho preso qual- 
che foto, una vera Summa Theologica del gioca- 
tore di Dark Omen. Per quanto riguarda il 
motore di gioco la fluidità è buona e la capacità 
di ruotare e zoomare la visuale sul campo è in 
grado di soddisfare tutte le necessità tattiche e 
anche estetiche, come potete vedere dagli 
screenshot. 
A proposito di questi ultimi, notate la qualità 
della grafica: considerate che molti particolari 
sono in movimento, come le pale dei mulini, 
l’acqua e altri “effetti speciali” che voglio 
lasciarvi come sorpresa. 
Prima di tirare le somme voglio accennare a 
un cosa che finora ho lasciato passare sotto 
silenzio: il supporto al multiplayer. Ebbene, di 
questi tempi non c'è gioco che non lo preveda, 
eppure bisogna dire che da questo punto di 
vista Dark Omen non teme rivali. È' infatti 
possibile giocare su TCP/IP, rete locale, via 
modem e anche con un collegamento seriale. 
Gli schieramenti rivali si possono scegliere tra 
tre predefiniti (umani, goblin o non-morti) 
oppure personalizzare in maniera totale, dalle 
unità al loro grado di esperienza, fino agli 
oggetti magici disponibili a ognuno. 
Insomma, dopo aver detto tutto che voto 
dobbiamo dare a Dark Omen? Sono rimasto a 
lungo indeciso se concedergli lo Star Player. 
Alla fine, considerato quanto mi sono diverti- 
to giocandolo, mi sento di dire: perché no? 
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Tutti nomi e marchi nporati appartengo 


mes. | prezzi possono subire variazioni senza preavviso, Vendita per corispondenza al sensi ella Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


Îf{ Dalla Interactive Magic la simulazione di 
[combattimento cereo basata sulla guerra 
in Korea e sulla primo e seconfa Guerra 


AIR WARRIOR 


dettagliatissima e completamente rend 
izzata. Visuale in full-scr 
battimenti in tempo reole, nuovissimi 
aerei con visuale interna ed esterna. Altissimo livello di intelli 
genza artificiale. Libero accesso al server Internet dove potroi 
combattere in multiplayer fino a 250 giocatori. R.H. 
133 Mhz + 24mb + Win 95 + Scheda Video compatibile con 
DirectX 5. Raccomandato Pentium 200 Mhz + 32mb. 
PC CDROA 


in con com- 


BALANCE OF POWER - Data 

[Dalla LucasArts le missioni aggiuntive per 
ÎX-WIN Vs TIE FIGHTER da vivere a bordo 
[del nuovo starfighter B-Wing, 0 sui nuo- 
vissimi spocecraft Rebel Medium 
‘Transport, Corellian Corvette e Light 
[Calamari Cruiser. Nuove opzioni di gioco 
incluso il salvataggio durante una batto- 
[Li] glio o campagna e la totale compatibilita’ 

con DirectX 5. Opzione multiplayer fino a 
4 giocatori via modem, rete o Internet. R.H. X-WING Vs TIE 


UQLANGE Li POWER 


DirectX 5 + 24 Mb di ram ( consigli 
PC CDROM 


BLADE RUNNER Italiano” 


[Dagli stessi creatori Command and 
[Conquer e Lands of Lore, ecco finalmente 
ketifii MESI: ico Avventura n tempo reolel! OM 
[70 attori reali virtuali che si muovono 
liberamente tra le centinaia di locazioni 
prosonti, le vostre a: luterano con- 
jtinvamente il comportamente di tutti i 
i personaggi dell'avventura che si compor- 
teranno di conseguenza (un livello di 
fino ad ora mai raggiuntel!) il motore 
grafico e' in grado di erogare milioni di colori ad una risolu- 
zione di 640 x 480 a 15 frame per secondol! movimenti in 
temporale con visualizzazione da diverse angolazioni 
i). Si preannuncia come la piu' bella Avventura in Reol 
Time di tutti i tempil! Realizzata su 4 Cd Roms. REQUISITI DI 
SISTEMA: pentium 90 + 16 Mb + Win 95 + scheda grafica com- 
patibile con le Direct X di Win 95. Versione COI TAMENTE 
IN ITALIANO con doppioggio delle voci curato 


originalett 
PC COROM 


imo puzzle game. Lo scopo del gioco è 
lquello di unire 3 0 più bolle dello stesso 
colore per poi farle esploderi 
[Ovviamente più bolle si fanno scoppia! 
‘ più punti si fanno. Nella modalità a due 

giocatori (modalità testa 0 testa) il divertimento è moltplicoto! 

infatti ogniqualvolta che verranno farre scoppiare più di 4 

bolle assieme, quelle in eccesso verranno "spedite" all'aliro 

giocatore, rendendegli più difficile la sfida. Tra le caratteri 
che del gioco possiamo citare: Modalità 1 e 2 giocatori, modo 
sfida e avvenutra. 64 Livelli. Schermi e personaggi segreti. 

R.H. 486DX2-66 + 8MB 

PC COROM 

DARK COLONY: -Data 
‘Aggiornamento ed espansione per Dark 
iasmante gioco di strategia 
militare ambientato nel futuro. 16 nuove 
missioni (8 umani e 8 alieni), nuove spe- 
nuovi punti di riferimento, conquista 
la nuova arma di distruzione, 2 nuove 
ichiede Dark Colony. MANUALE E 

[GIOCO IN ITALIANO. 


I\V.W:940) 


telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 


mi -- 


TOS 


mnca SF cme 


È |criterio di programmazione del famoso 

[Descent { movimenti a 360 gradi). Entra 

Inel famoso mondo di Advanced Dungeon 

Dragons con grafica superlativa ricca 

Idi effetti luce e dettagli moi visti. 

[Combatti con oltre 50 mostri utilizzando 

fino a 160 oggetti e 40 diverse armi. 

Gioco articolato su ben 25 livelli a 360 gradi. R.H. Pentium 90 
Mbz + 32mb + Win 95. 


l'azione ti loscera' senza fiato: potrai 
combattere, usore la magia, volare e 
in profondita” 
mondo dei sogni, attraverso 100 e 


Iscendere cosi’ sempre pi 
n 


Zalliante, oltre 100 personaggi di 
re e con cui interagire, nemici ed alleoti 
sono guidati da un'intelligenza artificiale, possibilito' di pre 
dere possesso del corpo numerose 
azioni a vostra disposizione, un gioco che mescola azioni 
ragionamento, avventura e magia. Predisposto per schede 
acceleratrici 3DFX. COMPLETAMENTE IN ITALIANO incluso il 
PARLATO. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95. Consigliato 
acceleratore Idfx 
PC CDI 


proprio gioiello dell'ingegneri 
aeronautica militare. Un caccia da inter- 
ine che il vantaggio enorme su 
periti i gli altri aerei: e' invisibile ci radar. 
inza fatto con EF2000, 
ulatore di volo 
' semplicemente sbalorditivo! Rendi 
ile, vola a mach 2, centra il tuo tar- 
scompari all'orizzonte. Gli 
arsenali, le tattiche di guerra e di com- 
battimento corrispondono alla realta'I! Metti alla prova lo tua 


tica al modello reale. Oltre 60 tipi 
da guerra, 10.000 diverse comunicazioni via radio, completa- 
mente pilotabile con Joystick e mouse, controllo tattico di bat- 
taglia da simulazioni Awacs, possi 
ni in simulazione Acmi. Provvisto di aiuto online. Supporta i 
joystick con Force Feedback. REQUISITI DI SISTEMA: Pentium 
133 + 16 mb ram (maglio se 24) Windows 95. Caldomente 
consigliata scheda acceleratrice 3D (Diamond Monster). 
GIOCO E MANUALE IN ITALIANO 
Pe ci 
FIFA MANAGER 98 
Diciotto mesi di lavoro hanno prodotto il 
igioco di gestione del calkio piu' completo 
le coinvolgente che sio m 


,, Scozia, Francia, Germania. Scegli 
luna squadra ed entra nel suo campiona- 
to, ad ogni livello. Guida la tua squadra 

traverso le varie serie, fino a che non 
incoronata campione finale. L'Intll 


ento della partita e sul risultato 
garantendo uno stretto controllo sul destino della squadra. 
fica il tuo stadio pe piu' di 7.500 gi 
29 categorie di abilita' AGGIORNATO ALLA 
STAGIONE 97/98. COMPLETAMENTE IN ITALIANO. R.H. 
Pentium 75 + 16 Mb 
PC CDI 


FIFA MANAGER 98 data disk 
[Dedicato a tutti i possessori di 
IMANAGER 97, permette di oggi 
Iprogramma con tutte le squadre, stati 
che e calciatori del campionato in corso 
1997/98. Richiede ovviamente il posses- 
lio di Fifa Manager 97 
Pc coro! 


NUOVA APERUTURA 


PAVIA Via Calatafim 


Come ordinare: 
051 - 343504 
051 - 344906 


COMPUTER ONE - 


Via Vela 12/2 - BOLOGNA 


http://www.computerone.it 


FLIGHT SIMULATOR 6/98 
“Australia Data Di: 
Piu' di 50 ceroporti custr completi 
di piste di rullaggio, aree di staziona 
mento e terminals. Radiofari e informa» 
zioni metereologiche dal terminal assisti- 
ite vocalmente, scenari con bellissimi 
effetti luco che si 
notte e l'alba, 42 avventure con controllo 
del traffico aereo interattivo, documenta 
zione completa di diagrammi piu' una mappa Flight Simulator 
dell'area australiana realizzata appositamente, compatibile 
con Microsoft Flight Simulator 5.1, 6 e 98, include il nuovo 
convertitore 98 Flight Shop con updates per MS FS98, reale 
controllo gereo dol vivo e ra del pilota. Include 
piloti dl vivo dallo torri 


‘Australia 


rulano l'imbrunire, la 


ELIGHT SIMULATOR 6/98 
\OING 747 Add On 

Una nuova dimensione di realismo 
‘offerta da questo splendido add-on per 
FS 6 e 98. Contiene infatti la cabina di 
pilotaggio perfettamente riprodotta del 
noto Boeing 747 Jumbo nelle seguenti 
versioni: 8747100, Air conoda B747- 
233b Combi, Condor B747-230, German 
Cargo 8747-230b Combi, Lufthansa 
8747-130, Lufthansa B747-230B, Lufthansa Cargo B747-230F 
(D-ABYE), Lufthonso Cargo 8747-230F (D-ABZB), United 

irlines 8747-2988 e SAS B747-2838 Combi. La confe: 
contiene inoltre 2 dei maggiori aeroporti tedeschi (Dusseldorf 
e Francoforte) i volo, la ver- 
sione shareware di panel Manager 4.0 ed i links internet relo- 
ivi ai siti dedicati al 747. Richiede FS 6 0 98. 


ELIGHT SIMULATOR 6/98: 

TERROR IN THE AIR 
Nuovo data disk aggiuntivo per Flight 
Simulator 6 e 98 dove il tuo scopo sara' 
e neutralizzare, in 
piu' pericolo! 
Missioni sempre diverse grazie 
‘al generatore random, estrema facilita' 
di volo, 
ambientali sempre diverse, missioni con 
ivelli di difficolto' sono solo alcune delle 
numerosissime opzi ponibili. R.H. 486DX2-66 + 16mb + 
Win 95. Richiede la versione Originale di Microsoft Flight 
Simulator 95 0 98. 


terroristi 


condizioni atmosferiche e 


PC COROM 69.000 
light Simulator 6/98: TAHITI data disk 


Il dota disk compati 
Simulator 6 ed il nuo 
‘alla Polinesia. il riflesso delle montagne 
sul'acqua conferisce un nuovo senso di 
profondita’, presenza di oggetti in movi- 
oggetti tridi- 
piattafor- 

me di atterraggio per elicotteri, definizio- 
fino a 7 pixels per pollice, correnti ascens 
nali per alianti, oltre 174.000 chilometri coperti da voli VER e 
IFR, aeroporto uffi approccio, 4 modalita” di 
avventure professionali caratterizzate dalla presenza di auten- 
tiche voci ATC ed effetti sonori originali. MANUALE IN ITALIA- 
NO. Richiede MS Flight Simulator 6 0 98. 
Pc CORI 


[mento (aerei, sciatori ecc.), 
mensionali ad alta definizioni 


ne dell'immagi 


le e cartine 


000 


l, 


INTERNET: URL Mapa ompulereneà cai e1@cempateroneil 


CÒ TE % 
VIA VELA UVIER ONI 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 


Gromr 
‘.50 DELLA REPUBBLICA 180 
FRONT PAGE SPORT GOLF 
PASATIEMPO SCENARY 

Dalla Sierra il fantastico data disk dedi- 
icato ad uno dei percorsi piu' noti della 
(California. Richiede la versione originale 
Idi Front Page Sport Golf 


(G MCBENA 


ski MAGNO 
Dalla Sierra per la serie Front Page Sport 
la prima vera simulazione di 
Simulazion 
sione e definizione, con grafica tridimen- 
sionale veramente realistica. 5 diverse 
alita' dallo slalom al Super G e dal 
[Downhill al nuovissimo All-Around che 
le famosissime ( 
Aspen, Val d'Isere, Garmish, Whistler, Vail e Mt. Bachelor). 
Condizioni climatiche personalizzabili ed effetti sonori reali- 
stici rendono questa simulazione un vero capolavoro. Supporta 
schede acceleratrici 3DFX. R.H. Pentium 90 Mhz + 16mb + Win 
95. Consigliato l'utilizzo della scheda 3DFX. Compatibile con il 
joystick Microsoft Force Feedback. 
PC COROM 


per corrispondenza 


Vendi 


HAUNTED CASINO” 

Stupenda raccolta dei giochi pi 
[per Casino" raccolti all'interno del miste- 
rioso hotel di Madame Zuinga's. Non 
dovrai limitarti a sbancare i tavoli verdi, 
[dovrai infatti risolvere il mistero del tene- 
broso e affascinante hotel e casino' 
Potrai misurarti contro spiriti e deliziose 
fanciulle a : BlackJack, Roulette, Poker, 

A craps, Coribbean Stud, Video Poker, 
Lotto, Roach Races, Dark Roulette, Red Dog, Slot Machin 
Joker's Wild Poker. Grafica interamente realizzata in 3D con 
effetti sonori terrorizzanti! R.H. 486DX4-100 + Amb + Win 3.1 
0 95. Raccomandato Pentium 133 Mhz + 16 Mb + scheda video 


nen. prezzi pocsono subire variazioni senza prcavv 


JOINT STRIKE FIGHTER 
La simulazione di volo bellico che rappi 
ento la nuova generazione dei caccia 
invisibili multiruolo attualmente in svilup- 
po per l'Aviazione Militare degli Stati 
'Uniti. Questo avanzatissimo caccia-bom- 
bardiere e' destinato a diventare la vera 
punta di diamante di USAF, UsNavy, US 
[Marine Corps e British Royal Navy. Due 
‘nuovi modelli sono sul punto di entrare in 
produzione: il Lockheed X35 ed il Boeing X32, ancora alta- 
mente classificati. Utilizzando una rivoluzionaria tecnologia 
30 dei fondali il programma combina un'accurata riproduzi 
ne degli effettivi modelli di volo e di combattimento con un rea- 
lismo grafico senza precedenti, dal bombardamento a guida 
laser d'alta quota al combattimento aereo ravvicinato. 10 
milioni di miglia quadrate defelmente riprodotte, cabina vi 
tuale con operativita' dei controlli di volo, campagne dallo svi- 
luppo non lineare, condizioni atmosferiche variabili, arsenale 
assolutamente inedito, 4 diversi teatri d'azione, utilizzabi 
anche in multiplayer fino a 8 giocatori. Supporta schede acce- 
leratrici 3DFX. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. Pentium 
90 + 16 Mb + win.95. Consigliato Pentium 133 + 32 Mb + 
scheda Idfx. 
cORON 


marchi portati spparienzono di 


Bello... Così Mortale! Dopo "IL TRONO 

[DEL CAOS", un'altra avventura. Sospeso 

imo puro e azione travolgente 

icon scenari mozzafiato e tocchi di classe 

Iche lasciano a bocca aperta! Uno dei tito- 

' attesi dell'ultimo anno e' finalmen- 

fre in uscita!!! Visuale a 360 gradi in 3D, 

ica ad alta risoluzione a 256 colori, 

li mondi da esplorare. Un capolavoro reali 

zato dagli stessi creatori di Command and Conquer. R.H. 

486DX2 - 66 + 8mb. Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 

Versione COMPLETAMENTE IN ITALIANI 
PC CDROM 


MARZO 1998 


VIA EMILIA EST 17 


Oddworld e prova le emozi 
Rivendica il tuo destino. Agisci saggiamente o farai una brut- 


=, e 


in un mondo diabolico pieno di pericoli in 
cui tutti vogliono mongiarti, sei quello 
isenza ormi...Corri, salta, nascondi 

strado tra la rozza di 
‘arnivori piu' pericolosa che sia 

moi stata creata. Scopi 

[Abe, cerca di copire ci 
È a 3 |3olveraì la tua razzo. Fallisci e diventerai 
! - lil loro pasto. Entra nel mondo surreale di 


Come ordinare: 


051 - 343504 e 
344906 


COMPUTER ONE - 


os1 - 


Via vela 12/2 - 


Riuscirai @ far 
strada indenne! 
layer fino a 4 giocatori 


|+ 16 Mb rom + Win, 95 


PC COROM 


di un gioco straordinario. 


ta fine. R.H. Pentium 120 + 16 Mb. MANUALE E SOTTOTITOLI 
IN ITALIANO. 


i, Fargus e Sid nella ricerca 
semplicemente favolosa per cotturare la 
ta' infinit 


[Fargus, lo sciocco affetto da piromania, 
sono eresciuti ed hanno imparato nuovi 
trucchi. Distruggete i nemici con il temuto 
attacco di Siderang o esplorate zone 
[zarre e strani loro nuove abili- 
ta' di scalatori posto per schede 
ACCELERATRICI 3DFX. R.H. Pentium 133 + 16 Mb + scheda 
accelera! 3dfx + win.95 

IC _CDRO! 


STREETS OF SIM CITY 
Dalla Maxis, una spettacolare si 
guida automol 
strade costruite con SIM CITY 2000. 
infatti gareggiare in 50 citta’ gia' 
contenute nel pacchetto e se possedete 
[Sim City 2000, potrete caricare le citta" 
costruite gareggiando per le stra- 
saggi con una 
eccezionale grafica tridimensionale otti 
acceleratrici IDFX. 5 
rsì veicoli a to‘ di personalizzazio- 
ne completa. Possil creare una seri inita di percor- 
si, grazie anche all'EDITOR contenuto nel pacchetto. 
Competizioni e gare con equipaggiamenti completi, da mitra- 
gliatori o mine e bombe!!, possibilita” 
per acquistare nuove munizioni e potenziare 
ioco multiplayer fino a 8 
Internett! NON E' indispensabi 


STREETS OF 
SIMCITY 


sposi 


ioto accelerazione grafico 3dfx.! 
RED BARON 2 


ispirata al mitico Barone Rosso. Potrai 
[volare con oltre 40 diversi tipi 
imisurarti in missioni veramente reali 
[modificando a tuo piacimento ogni con- 
trollo, parte dell'aereo, carat 0 del 
lota ecc. Verranno ricreate le stesse 
[condizioni e tattiche realmente accadute 
‘durante le battaglie dal 1916 al 1918. 
ulazione di combattimento aereo realistica in ogni suo 
particolare con effetti grafici sorprendenti. Opzione multi- 
player via rete, modem e Internet. R.H. Pentium 133Mbz + 
T6mb + Win 95. Raccomandato Pentium 200 + 32 Mb. 


AH 64 LONGBOW 2 
palla Jones l'atteso seg 
imulazione dedicata agli elicott 

Sviluppato dalle stesso team che ha pro- 
Idotto la precedente versione, dichiarata 
Imiglior simulazione di volo nel 1996. 
INuovo motore grafico che produce un 
dettaglio pari a 8 volte il suo precedesso- 
re, grazie al supporto per schede accele- 
'ratrici 3DFX, effetti visi 


smettere le reali sensazioni di battaglio. Opzioni multiplayer 
per gioco via Modem, Internet e rete sia in cooperazione che 
uno contro l'altro, vasta scelta di elicotteri tra cui il Kiowa 
Scout, il Black Hawk e il Longbow Apache. Il generatore auto- 

garantisce inoltre situazioni sempre 
nuove. R.H. Pentium 133 + 16 mb + win.95 + 200 mb di spo- 
zio su HD, + scheda video compatibile con Direct X 5. Requisiti 
per prestazioni ottimali: Pentium 200 + 32 mb. MANUALE IN 
ITALIANO. 


- NUOVA APERUTURA 


PAVIA Via Calatafim 


SOCCER CHAMP 
[Un simulatore di calcio completamente 
Un gioco strategi- 
co e d'azione insieme che ti mette nei 
panni di un aspirante campione dandoti 
tutto quello che ti serve per giocare e 
Jostrare il tuo talento. Contiene tutte le 
squadre e tuttii calciatori del campionato 
italiano di serie a 97/98, della coppa 
‘Campioni 97/98 e della Coppa del 
Mondo 98. Tutte le classifiche delle squadre e la classifica 
ifiche del “Pallone d'Argento” e del 
“Pallone d'Oro” per il miglior giocatore della stagione ed in 
carriera, tutte le nuove regole aggiornate dal 1 luglio 1997, le 
reazioni dell'allenatore e dei giornali, l'arbitro ha una sua 
e puo' sbagliareli, il tuo campione gioca 
ve dei propri errori, opzione di gioco sin- 
golo ed in multiplayer fino a 4 giocatori. COMPLETAMENTE IN 
ITALIANO. R.H. 486DX2-66 + 16 MB + WIN95. 


ULTIMA ONLINE 
[ElEntra nel magico mondo di Ultima 
online. Un mondo mister 
ricco di mostri e magie. Dovrai 
ifendere la tua vita da centinaia 
giocatori reali situati in ogni 
porte del mondo. Il primo vero 
gioco di ruolo stile fantasy gioca- 
Abile solo via Internet in collega» 
mento con centinai utenti 

ita' di porlare in chat con tutti gli utenti 

a di mostri che vagani 

‘re utilizzando una per- 
fetta strategia sia sotto un punto di vista ambientale che com- 
merciale-economico. Sara' infatti basilare creare la situazione 
di giusto compromesso tra offerta e domanda.La confezione 
comprende la mappa della Britania 


Abilitazione al sito 

‘om per 30 giorni. R.H. Pentium 133 Mhz 

+ 16mb + 261 Mb di spazio su Hard Disk + Win 95 + collega» 

Raccomandato Pentium 166 Mhz + 32 Mb + 
libero su Hord Disk. 

RIANA ROUGE 

[Una incredibile avventura d'azione SEN- 

ISUALE!!! Che ha per protagonista la 

IFAVOLOSA pin up di Playboy GILLIAN 

IBONNER. Completamente digitalizzata, vi 

iportera' a visitare 3 incredibili mondi in 


29.000 


cui avventura dopo avventura, puzzle 
ldopo puzzle, potrete trasformare Riana 


IRouge in un'eroina e salvare cosi' l'uma- 

* perversa. Formato ibrido per PC e 

MACINTOSH. A causa delle scene scabrose ed dei temi tratta- 

ti, si consiglia l'acquisto del prodotto ci soli utenti di MAG- 
GIORE ETA'. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + win.95. 


lambientata nelle battaglie am 
[Nord e Sud. Oltre 40 scenari di battaglia 
con qualsiasi tipo di unita' dall'ar 
a cavallo alle imbarcazioni, dall'artiglie- 
ria pesante al soldato semplice. Ora 
[dovra attaccare le fort 
le maggiori arterie di comunicazione e 
Sogni punto strategico del nemico. Editor 
per personalizzare ogni unita' di combattimento o mappa di 
gioco al massimo del dettaglio. Possibilita' di gioco in multi 
player via modem, rete, Internet o E-mail direttamente con il 
server Sierra appositamente dedicato. R.H 486 DX/2 66 Mhz 
+16Mb+Windows95. MANUALE IN ITALIANO 


l, 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL hip cmpaterooeii ema e1@compoteanei 


Gres 


( MOCENA 
C.SO DELLA REPUBBLICA 190 


STARTREK PINBALL 
[Una splendida simulazione di flipper tr 
ionale dedicata a Star Trek. 
* di gioco in Multiplayer testa a 
Rete, grafica ad alta 
voci originali ed effetti audio digita» 
lizzati. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + 

Mi Win.95. 


luzio- 


THEME HOSPITAL + SIM CITY 2000 
[Sensazionale raccolta contenente 
[due veri capolavori di simulazioni 

[Sim City 2000 e Theme Hospital. Se 
[hai dei progetti su come mantenere 


dispone sic deli Legge 30,9 


il controllo, oggi il tuo desi 
|puo' diventare realta. Creo, 
costruisci e personalizza la tua 


citta' del futuro con Sim City 2000, regnando sull vito di 

. Poi dai un'occhiata alla gestione dell'ospe- 
3 dale cercando di giostrarti tra contabili e padelle nel 
È divertente Theme Hospital. COMPLETAMENTE IN ITALIANO 
R.H. 386 DX 33 Mhz + 8mb + Dos, Win 3.1 o W95 


PI 


WING COMMANDER PROPHECY 
ll combattimento spoziale come non si era 
[mai visto prima. Un nuovo motore forni- 
è realismo tal 
Una nuova e terrificante 
jona, creata dal famoso futuri 

sta visivo Syd Mead, minaccia l’esistenza 
della rozza umana. Nuovo motore di 
gioco, nuovi personag 
alieni, Giocabilito' superlativa supportata 
i altissima qualita’ renderizzati con il computer. 

Punti luce e sorgenti lumi tali, direzionali e con 
È affetti lonticolari. Accelerazione 3D supportata trami 
30FX. Oltre 50 i dove la coinvolgente storia si sviluppa 
man mano che le missioni effettuate influenzano l'andamento 
È della guerra. Finalmente il ritorno di Blair, Maniac e Rachel. 
R.H. Pontium 166 Mhz + 32mb + Win 95 + Scheda Video 2Mb. 

Supporta acceleratore grafico 3DFX . MANUALE E GIOCO IN 
3 ITAUANO 


a ai 


rerciri, Gea 
3 


se ambi 


ZORK GRAND INQUISITOR -ITA: 
\morgorti realmente a 360 
igradi, grazie al potente motore grafico Z- 
Vision, con una liberta' di movimento 
[davvero unica nel suo genere. Grafica ed 
leffotti sonori entusiasmanti. Potrai ritro- 
vare all'interno dell'avventura diver: 
personaggi fam 
i Dovrai risolvere questo super 
puzzlo, scoprire è recuperare il tesoro perduto, dovrai « 
re indizi a chiunque ti si presenti davanti. Gioco in multiplayer 
via rete, seriale, modem e Internet. R.H Pentium 90 Mhz 
indows95. COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


ina. 


SCUDETTO 3 97/98 
Finalmente disponible la nuova versione 
[COMPLETAMENTE IN ITALIANO della 
simulazione manageriale di calcio piu' 
famosa. In questa nuova edizione potrai 
[competere in parallelo in piu' campionati 
leuropei, infatti il gioco comprende i 
seguenti campionati: Inglese, Scozzes 
Italiano, Tedesco, Portoghese, Belga, 
Spagnolo e Olandese. Contiene un poten- 
tissimo editor per modificare janager e le carat- 
che delle squadre. Potrai goreggiore nei compionoti 
Europei e Coppa del Mondo [inclusa l'under 21). Possibilita" di 
gioco fino ad & giocatori. R.H 486 DX2/66 + 8Mb. Consigliati 
16 Mb di ram per gareggiare con 
poranea. 
PC CORON 6 


nati in contem- 


I\V.W:940) 1998 - 


GIR, GIRA, Ci sa O 


VIA BILIA EST 17 


Come ordinare 
051 - 343504 ic 1iner nia 
051 - 344906 


COMPUTER ONE - 


en 


NA imma 


via vela 12/2 - BOLOGNA! 


(G pasmA (G venona 
ce VIA PITAGORA 12 http://www.computerone.it 


CART PRECISION RACING 
[Microsoft CART Precision Racing 
ciate le cinture e preparatevi a un'espe- 
rienzo di guido senza pre: 
[Gareggiate contro le vetture 
[CART dove grazie ad un'avanzato olgo- 
iale, vivrete 
È l'emozione di partenze a tutto gas, sor- 
Jpassi spericolati e soste ai box, il tutto 
sentato con il massimo realismo. 
Provate l'incredibile fedeltà con cui sono riprodotti i 
delle piste, solo 10 centimetri di errore vi separano dalla 
realtà. Entrate nel vivo dell'azione grazie ai commenti del pr 
sentatore televisivo Bob Varsha che realizza un'autentica tel 
cronaca della gara. Andate ai box per ottimizzare la messa —di Manualistica in italiono e Cdrom con i drivers di installazio» 
a punto della vostra auto, oppure lasciatevi consi Windows 95. 
i pista interattivo circa i combiamenti da el 3} 169.000 
tempi di gara. Ascoltate i suoni di una THRUSTMASTER 
vera corsa CART, riprodotti digitalmente da modelli di auto- JOYPAD RAGE 3D 
mobili Indy che viaggiano a una velocità superiore alle 200 1 miglior Joypad 30 
miglia orarie. Sperimentate come le sospensioni della vostro attualmente disponibile 
auto da corsa rispondano perfettamente a ogni asperità della sul mercato. Rage 3D e' 
sta, grazie al potente supporto del Joystick Force Feedback. sinonimo di potenza, 
Cimentatevi in una agguerrita competizione, con un massimo precisione e controllo 
su LAN o Internet assoluto, grazie alla sua 
accuratezza analogica e 
velocita' digitale. Il par: 
ticolare pad sensibile al 
tatto, permette un completo controllo sia in 3D che in 2D. 8 
pulsanti completamente programmabili grazie al software 
Dispone inoltre 
pulsanti extra situati sul retro del Pad in modo da poterlo uti: 
zare sia in maniera standard che appoggiandolo su un 
piono, La confezione inelude il software di programmazione. 
Possibilita" di collegamento fino a 4 Rage Id con programma: 


THRUSTMASTER 

MILLENIUM 3D 
Un altro eccezionale pro- 
st] dotto della nota 
Thrustmaster. Un joystick 
eccezionale per la preci- 
ione e la velocita‘ di ese- 
cuzione dei comandi. 
lIProwvisto di pulsante a 4 
Îvie per il puntamento, 5 
pulsanti di azione, trigger 
per sparo veloce, rudder 
di controllo su 3 ASSI, 4 
sensori ottici indipendenti che forniscono una precisione incre- 
lett, selettore per il throttle, base molto pesante. Provvisto 


lenti! 


formula 


a 
ki 


iare dal- 


STARCRAFT 
ll nuovo gioco di strategia in tempo reale 
lin cui 3 specie combattono per la soprav- 
vivenza al limite dello golossi 
bondi terrans, che sono riusciti a soprav- 
vivere saccheggiando infiniti mondi con le 
loro grandi fabbriche mobili 
Protoss, un'antica razza psicotico, e 
lossessionanti Zerg, una collezione 
feroci predatori 
militare della vostra speci 
sorie per addestrare ed espandere i vostri militari per rag- 
giungere i vostri obiettivi, sia che aspiriate sempli te alla 
liberta' si galattico. Il conflitto si estendera' attr- 
verso una varieta', di te che spaziano dalle desolate 
terre delle colonie, alle superfici frammentate piattaforme spo- 
ziali orbitali, alle dense giungle del mondo dei Protoss. 30 
planetarie e su di 
stallazioni, supporto multiplayer fino a 8 giocatori via 
Rete ipx, mappe a 256 x 256 per ottenere un'area di gioco 4 
volte superiore a Wareraft 2, grafica Supervga, editor di 
MANUALISTICA IN ITALIANO. 


missioni nello spazio, su superfi 


RAYMAN GOLD 
Il secondo volume delle avventure di 
gioco di piattaforme piu 
MY fomoso del mondoli. Esplora i 24 livelli 
inediti di questo gioco unico nel suo gen 
re, © parti alla scoperta di nuovi pote 
co che caratte. 


cammino del nostro eroe. 
lo MAP EDITOR potrai ora VR GEAR CASCHETTO PER REALTA’ VIRTUALE 
L'unico joystick che si comanda muovendo la testa, compa 
le con tutti i giochi e il software PC. Collegamento a porta 
game e porta seriale, software contenente i driver per il con- 
trollo digitale, utilizzabile con TUTTI i giochi per PC, compati- 
bile con sistema operativo Microsoft Windows 95, 3.1, MS- 
Dos, conforme allo standard Microsoft Direct X, semplice da 
installare ed utilizzare, manuale completo e dettagliato 
LIANO, leggero ed ergonomico, rilevamento 3d di posizione o 
movimento (su 3 assi), dispone di controllo progressivo per il 
movimento del quarto asse o per altre funzioni, GAMEPAD per 
comandi ausiliari fornito a corredo, a 4 pulsanti, 
ine, Microfono e suono stereofonico, grazi 
sarai proiettato dentro all'azione!! Completo di cavi per la 
connesisone alla scheda audio, microfono unidirezionale 
inoscimento vocale, fuonzion 
compreso il software 
vocale Dragon technology con vocabolario di 20 termini per la 
funzione mouse, pronto per il collegamento Internet con con- 
nessione ad uno scheda oudio e' possibile interagire con altri 


ideare nuovi mondi e scambiarli con i tuoi 
re ad Internet per 
RM. 


amici. Direttamente dal gioco puoi acce 
scambiare le tue creazioni e scoprire le ultime astu 


FLIGHT SIMULATOR 6/98; 
“CHINA DATA DISK: 
[Questo data disk dedicato a FI 
Simulator per Win.95 e 98, contie 
Igli scenari dello Cina (9.500.000 chilo- 
[metri quadrati con riproduzioni perfette 


ceroporti 
citta” 


inesi, tutte i partico 
cinesi inclusi polozzi, 
2 avventure pro- 


Beijing - Hong Kong con Dragonair A-330) piu' 10 iper detto- 
iati aerei cinesi incluso il famoso IL-14, l'aereo personale 
- Richiede Fight Simulator: per Win.95 e 98 


NUOVA APERUTURA 


PAVIA Via Calatafimi, 


Come ordinare: 


TNEGOZIINITALIA RSA RA 
(GNCICANA _ ( BOLOGNA. (] FERBARA esca SUE rasa: Vpra PIIDIO 
VIA VELA 12/2 SS VIA MURRI 39/C VIA GARIBALDI 120 PROSSIMA APERTURA PROSSIMA COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
aromr SIE (G 2IOCENA (G PARMA G VERONA 
€.SO DELLA REPUBBLICA 180 VIA EMILIA EST 17 VIA SAVANI 14/L VIA PITAGORA 12 http://www.computerone.it 


JOYSTICK SIDEWINDER FORCEFEEDBACK 
+ SIERRA VIRTUAL PRO PILOT 
LIT. 299.000 


JOYSTICK MICROSOFT 
SIDEWINDER FORCE FEED BACK 

Ultimo nato della fortunata serie di 
joystick professionali Microsoft è com- 


VIRTUAL PRO PILOT 


erra il mitico simulatore di 
to a contrastare sensibilmente FS 98. Una delle 
simulazioni di volo civili piu' attese dell'anno!! 
‘Partenza con il noto Cessna 172, completamento 


volo destina- 


pletamente nuovo nel design e nella 
meccanica. La novità 


diverse missioni ed ottenimento del 
icato di Abilitazione, per poter pilotare 
mpre piu' complessi. Grafica ai massimi 


è naturalmente il feedback, ovvero la 


risposta della cloche alle sollecitazione 


che si avrebbero nella situazione reale. 
2) La base del Sidewinder è infatti dotata 
di motori che lo rendono quanto di più 


livelli grazie alla nuova tecnologia Dinamyx 3D 
Space. oltre 2500 aeroporti civili fedelmente 
riprodotti fin nei minimi dettagli. Cockpits ultra 
trumento di volo 
scenari riprodotti all 


realis 


o ci sia sul mercato, Oltre a realistici, ogi men 


nte il controllo tramite sensore radio della vicinan- te utilizzabile. 
la mano (per evitare che la cloche di agi vamente quando miglio dopo miglio. L'op: ialogare con 
util sistema ot tale che garantisce precisione altri aerei e con la torre di controllo, Indubbiamente il miglior simula- 
disponibile sul mercato! R.H. pentium 90 + 
+ 32 Mb + lettore 4x 


, 


one controllo di volo permette di 


eccesi 


non lo si 


za) e 
ra i giochi 
ella confez 


VOLANTE+PEDALIERA THRUSTMASTER T3 
+ FORMULA 1 GP2 + INDY CAR RACING 2 
LIT. 299.000 


e supportano questa periferica c’è il nuovissimo tore di volo commercia 
Icuni demo come MDK 16mb + win. 95. Consigl 


one sono inclu: to: Pentium 133 


RANDPrIX 2 
se 
pu 


DICEMBRE 1997 - NUOVE APERUTURA 
MODENA E FERRARA 
GENNAIO 1998 - NUOVA APERUTURA 
FORLI” 


FEBBRAIO 1998 - NUOVE APERUTURA 


PAVIA Via Calatafimi 


Avete nostalgia dei vecchi shoot’em 
up tutt’azione e adrenalina? Volete 
qualcosa di graficamente fuori dal 
comune? Allora vi siete fermati sulle 


Il planeta Titanic è 
caratterizzato da 
orde di soldati iper 
corazzati 


Una spettacolare esplosione, ll gioco è pieno di questo 


genera di efttti 


ica andava al di là di ogni 
È difaci ancora vivido In 


carci della trilogia di 

per il terzo capitolo dovremmo distaccarci un pelo 
per ciò che riguarda la struttura di gioco... Questi 
Videogiochi, graficamente; rappresentarono un'era a 


Come potete notare, anche il design degli amblenti è 
ricco di particolati, Merito del maestro Rodney 
Matthews. 


sé stante, poi sotto certi aspetti ripresa dai Team 17 
un paio di anni dopo. Tutta questa premessa per 
dire come Shadow Master riesce in qualche modo a 
riallacciarsi a quel periodo, a seguire bene o male la 
stessa linea, linea che a ben pensarci è già stata a sua 
volta ripresa da titoli decisamente più recenti, come 
Wipeout e Wipeout: 2097, Stiamo parlando infatti di 
un vero e proprio shoat'em up, molto più 
simile a Project-X, Salamander e R-Type 
che a Quake, anche se impiega un engine 
integralmente in 3D. 
La trama è piuttosto semplice e dà il là a 
quella che poi si rivela essere l'intelaiatura 
del gioco stesso. Lo Shadow Master; infat- 
_ ti. @ un dittatore alieno che sta conducen- 
ZZ. do una battaglia personalissima da ormai 
qualche millennio. Una sorta di circolo 
vizioso per cui egli lotta, al fine di ottene- 
re delle risorse che poi esaurisce 
proprio a causa degli scontri che 
scatena, Sta di fatto che dopo 
qualche secolo, più per motivi 
di casistica che per altro, le sue 
truppe sono arrivate là dove 


tare che le risorse dei pianeti 
che compongono il vostro siste- 
ma vengano brutalmente razziate € 
conseguentemente esaurite, sarà il 
caso di armarsi di forza e coraggio e 
affrontare il nemico allo scopo di fermare 


si 
dall'alto 0 dal basso). 
All'inizio sarete dotati 
solo delle armi cosid- 
dette ‘native’: un laser a 
impulsi e un cannone di 
massa. Il loro raggio 
d'azione e la loro 
potenza, — tuttavia, 
potranno essere 
aumentati grazie ai clas- 
sici bonus che troverete 
in giro per i livelli, 
Naturalmente, col progredire degli stessi, si rende- 
ranno disponibili anche nuove tecnologie aliene, tra 
le quali non vanno dimenticate una serie di armi 
decisamente più devastanti, Un paio di esempi sono 
i raggi al plasma e il lanciafamme (e adesso sappia- 
mo anche che quest'ultimo è stato inventato dagli 
alieni e non dai terrestri). 


In questa foto risaltano soprattutto gli effetti di trasparenza, ma anche 
Îl ragnone blo-meccanico sulla destra fa la sua scena. 


Il gioco sì compone di 7 differenti 
mondi per un totale di 16 missioni; in 
ognuna di esse verrete rilasciati 
dall'astronave madre nel punto prede- 
finito d'inizio livello e un briefing parla- 
to villustrerà di volta in volta gli obiet- 
tivi da portare a termine. ll livello di 
difficoltà, ovviamente, progredirà 
costantemente col susseguirsi delle 
missioni, fino a condurvi allo scontro 
finale con lo Shadow Master sul suo 
pianeta natale 

livelli sono strutturati come dei veri e 
propri labirinti, immensamente vasti e 
colmi di orde di nemici da far fuori in 
rapida successione. Questi ultimi si compongono di 
specie di svariata natura, ma presto scoprirete come 
sia stato lo stesso Shadow Master a commutare 
tutte le forme di vita che abitano ogni singolo piane- 
ta in terrificanti mostri bio-meccanici. Fin dal primo 
sfavillante pianeta, Silvan (giuro che il noto prestigia- 
tore non centra), dovrete vedervela con tutta una 
serie di creature enormi di chiara natura fantasy 


agni, calam Be scorpioni giganti: e poi 
ancora dragoni RMaiani e mammut, tutti pesante: 
mente corazzati M@iNiidiimenticarci dei DeathsHead 
(letteralmente l’t@ifiiorte"’, degli enormi teschi 
che sparano colpiti dagli occhi e cannonate 
dalla bocca), delle'Gi@ii@ Imperiali e dell'Overlord 
l'ultimo baluardo difeii@te metallo da affrontare 
prima di provare al spare il cranio allo Shadow 
Master. 

Anche se generalmenté Non dovrete far altro che 
andare in giro per | labiringl: distruggere qualunque 
cosa si muova, collezionare bonus e trovare la via 
d'uscita, va segnalato comi slano state introdotte uni 
certo numero di missioni con delle 

leggere varianti, allo scopo di ren- D] 


dere la giocabilità un pa' più inte 
ressante. Per esempio, in una di 
esse sarete voi ad aggirarvi per un 
labirinto nei panni della preda e 
non del cacciatore. 
Passando a un'analisi un po' più I) 
tecnica, va segnalato come il 
mondo di Shadow Master sia ispi- n 
rato ai lavori del noto illustratore 
fantasy inglese Rodney Matthews, 
colui che ha disegnato le copertine 
degli album di molte famose rock 
star degli anni ‘70 e '80, tra i quali 
nzionati sicuramente: 


Thin Lizzy, Nazareth, Rick Wakeman, gli Scorpions 
e, più recentemente, Asia. Non sono inoltre da 
dimenticare la strettissima opera di collaborazione 
rittore Michael Moorcock, per il racconto 
illustrato “Elric At The End Of Time" (Elric alla fine 
del tempo) e tutto quello che ha realizzato successi- 
vamente: le innumerevoli cartoline, } calendari, i 
puzzle e gli ottanta artwork pubblicati come poster, 
per una vendita complessiva di 
oltre tre milioni di pezzi. La Paper 
Tiger Books ha inoltre pubblicato 
cinque antologie che racchiudono 
le sue opere, di cui la più 


con lo 


può considerare I Jo 
genere; date pure uno sguardo 
agli scontorni qui in giro per con- 
vincervene. 
Gli sviluppatori di Shadow Master 
(gli Hammerhead) hanno lavorato 
a stretto contatto con l'autore, in 
modo da ricreare a video e in 3D 
gli stessi paesaggi e creature che 
hanno popolato i capolavori del 
signor Matthews. L'input del mae- 
stro è stato molto forte e il risul- 
tato è davvero eccellente, poiché 
sia il design 3D sia le texture 
sono fedelissimi alle opere orig 
nali 
ll gioco è interamente poligonale. 
dagli sfondi alle creature: queste ultime sono media 
mente composte da 170 poligoni, ma alcune di esse 
varcano addirittura la soglia dei 400, Ciò significa 
che il livello di dettaglio è altissimo e il cosiddetto 
effetto distorsione che sì ha quando ci si avvicina a 
loro è praticamente azzerato. In linea di principio, 
questo avviene perché più poligoni ci sono, maggio 
re è il dettaglio e il numero di texture applicate, 
quindi minore è la superficie del singolo oggetto che 
subirebbe la distorsione di cui sopra. Per chiudere, 
infine, va detto che i notevoli effetti di luce e traspa- 
renza adottati aggiungono alle già splendide scelte 
cromatiche quel tocco in più che, come detto all'ini- 
Zio dell'articolo, riportano alla mente i giochi Psy- 
ENOsis di sei o sette anni fa - Ork e Agony su tuti 
Emanuele “SHIN” Scichilone 


les 


i dest 


Come detto, il gioco 

in sé è uno shoot'em 

up frenetico e decisa- 

mente adrenalinico in 

cui non c'è affatto da 

pensare, se non sul 
come salvare la pelle (o meglio i bulloni). Tecnica- 
mente l'ho trovato impressionante, almeno visiva- 
mente, ma forse è più una questione di gusti perso 
nali per il design e le sfumature (sarò fissato ma mi 
ricorda cromaticamente Agony), poiché l'ecceziona- 
lità della grafica deriva da un sapiente utilizzo delle 
schede 3D che più o meno oggigiorno tutti dovreb- 
bero saper fare. Ma attenzione: ho testato il gioco 
anche su un Pentium 233 SENZA scheda 3D e il 
risultato è stato pessimo (sia visivamente sia come 
velocità di engine). Se per tanto non avete una sche- 
da acceleratrice, lasciate perdere (il voto scendereb- 
be di una ventina di punti). Al contrario, su schede 
3D si tratta sicuramente di un prodotto di qualità. 
L'audio, inoltre, è di ottimo livello e la difficoltà è ben 
calibrata (forse addirittura troppo, nel senso che 
potreste trovarlo un po' difficile). Come vuole infine 
la moda, sono inoltre presenti un certo numero di 
modalità in rete che permettono di giocare fino a un 
massimo di 8 utenti contemporaneamente. Da pren- 
dere in seria considerazione, se nei vostri piani 
d'acquisto c'è spazio per uno spara e fuggi allo stato 
puro e soprattutto possedete una scheda 3D. 


A prescindere dalla velocità di esecuzione del vostro 
computer, è molto più importante possedere una 
scheda acceleratrice 3D. Se ce l'avete e avete 32 
MB di RAM, allora andate tranquilli, altrimenti lascia- 
te perdere. Perché giri decentemente senza scheda, 
è facile che ci voglia almeno un Pentium 2. Sul 233, 
infatti, gira lento. 


TEM.MARZ098 


cedenti? Trasformazione dei lineamenti fino 
all'assunzione delle sembianze del Besser nel 
momento in cui raglia: “Lo sai perché mi chiamano 
Paolone"? Certamente tutto questo, ma spesso 
quello che si prova è unicamente un profondo senso 
mari o e di perplessità, E. in effetti, dopo 
ction Pinball 

prio perplesso. Il 

o dei gruppi che 

l'amato in gioventù 

per la grande 
ochi sfornati e da 
simpatici buffoni 

gli anni, infatti, il 
per PC non è che 
de varietà e gli unici 
è primeggiavano erano 

ture grafiche e simulatori di 

DI tanto in tanto appariva qual- 

o di ruolo in soggettiva, ma 

O meno lo stampo era lo stesso. 

ite quindi come in una simile 
lazione di pochezza videoludica il 
girare su Amiga titoli veloci, 

etici e soprattutto divertenti 
Superfrog, All Terrain Racing. 
Breed e Body Blows provocas- 

se in me quella spiacevole sensazione 
nei circoli umanistici viene defi- 


Visuale aerea che richiama alla mente alcuni classici del 
passato (impossibile non citare Tristan). Notate anche 
sul display a led luminosi l'avvertimento che sta per inì 
ziare un raid nemico. Paura. 


sulle) 


In tutto il suo splendore la tavola dedicata a World Rally 
Fever. Notate che sono presenti dei respingenti supplemen- 
tari (uno è nascosto in alto). Lo stesso succede in Worms, 
anche se va notato che la loro utilità è simile a quella dello 
Svanoni in redazione: praticamente nulla. 


Gil effetti luminosi e sonori di Addiction Pinball sono ben 
fatti: basta guardare questa schermata per ave 
l'impressione di trovarsi lungo la strada principale di Las 
Vegas invece che di fronte al proprio PI 


nita come la Sindrome del Fievole (in pratica qualsia- 
si cosa si pensi di fare si è certi di non riuscire a 
portarla a termine perché, per l'appunto, si è un fie- 
vole. Come ci insegna l'esimio Cagnotto da Trezza- 
no, infatti, l'essere fievoli è un dannatissimo circolo 
vizioso, in quanto un individuo è fievole perché non 
ce la fa e non ce la fa perché è fievole...). A propo- 
pria Body Blows, vi ricordate che fu proprio il 
celebre partorito dal gruppo inglese a 
SV RAI SPE e dle pamero: 
sissime conversioni da Amiga? Lo so che non c'entra 
niente, ma faceva scena chiederlo. Comunque, giu- 
sto per rientrare in tema, la mia 
perplessità nei confronti di Addic- 
tion Pinball è sorta proprio dalla 
considerazione che anche una 
software house creativa e assolu- 
tamente fuori di testa come i 
ragazzi guidati dall'alcoolico 
Martyn Brown (chissà perché tutti 
si ricordano di Martyn e nessuno 
parla mai di Rico Holmes, di 


Se osservate attentamente questa 
foto noterete, oltre a un'ennesima 
visuale più appiattita, che | respin- 
genti sono in alto e che la pallina 
scorre dalla base dello schermo 
verso la parte superiore. In pratica è 
stata attivata la modalità reverse, 


una trovata davvero diabolica che vi 


stringerà a i 


ociare le mani o gli 
occhi. Da pro 


di flipper? Quali 
sensazioni attraversano 


Andreas Tadic 0 di Allister Brimble...}) possa ogni 
tanto mettere da parte genialità ed estro e sfornare 
un titolo annoverabile nel calderone del ‘visto e rivi- 
sto”. Non che Addiction Pinball sia un brutto gioco, 
anzi, ma in tutta onestà di flipper per PC ne diri 
visti a bizzeffe, di respingenti colorati ne abbiamo 
martellati a milioni e di rampe sopraelevate ne 
abbiamo percorse a valanghe. In fondo quello che si 
deve fare ponendosi di fronte a una tavola inclinata 
è un po' sempre la stessa cosa. Eseguire particolari 
combinazioni di colpi, attivare bonus speciali, aprire 
rampe o vie di accesso segrete e incamerare il mag- 
gior numero di punti possibile. Nel caso di Addic- 
tion Pinball tutte queste cosucce potranno essere 
effettuate su due tavole dall'aspetto quantomeno 
originale. La cosa davvero simpatica è che i due flip- 
per presenti ono Ipirad agli uti giochi prodotti 
dal Team 17, almeno secondo un ordine cronologi- 
co. Giocando ad Addiction Pinball, infatti, vi ritrove- 
rete a gareggiare in mezzo ai terribili vermicelli di 
Worms 2 o alle assurde macchine di World 
Fever. Nel primo caso, quindi, avrete a che fare 
armi di ogni genere, fucili, cannoni al plas 

razzi e bombe a mano, mentre nel 
sporcarvi le mani di grasso e olio del 
razzando tra ruote e spinterogeni. În en 
tavole, poi, sono presenti due particolari sche 
led luminosi che, oltre a illustrare il p 
raggiungimento di un determinato bonus, p 
essere sfruttati per dei sottogiochi, secondo 


migliore tradizione dei flipper della 21st Century. 
Ma al Team 17 hanno fatto ancora di più, fornendo 
una serie di missioni e di compiti particolari în ci 
scuna partita. In pratica, per accumulare il maggior 
numero di punti, potrete sparacchiare a caso la palli- 
na (avrete vita breve) o seguire un ben determinato 
criterio, secondo il quale arriverete a scontrarvi con 
i vermi rivali (nel caso della tavola di Worms) o a 
gareggiare in una sorta di campionato di rally virtua- 
{e (nel caso di World Rally Fever). In Worms dovre- 
te guidare Il vostro piccolo plotone di vermi alla vit- 
toria, raccogliendo armi particolari, uccidendo i 
nemici e raggiungendo i più alti gradi della gerarchia 


milicare. La battaglia si svolgerà 
differenti locazioni (calma, c 
tavola è sempre la stessa...) illustrat 
display. In ciascuna zona dovrete po 
a termine due o più missioni (si v 


‘e, una volta ter 


palline che schizza 
rda | 
struttura è pra- 


te affrontare 
la presenza di 


dei giochi di coi 
lenziare il proprio 

le sequenze giuste è possil re nel negozio e 
potenziare incredibilmente la propria auto (pratica- 
mente una garanzia per il successo finale). Giocare 
ad Addiction Pinball può anche essere piacevole e, 
se non fosse per l'ormai atavica repulsione che 
provo per questo genere di giochi, mi sarei anche 
potuto divertire. Il fatto di rappresentare le tavole 
in un'unica schermata è poi un piacevole ritorno al 
passato, dopo il periodo che gli appassionati del 
genere ricorderanno come quello dello “scrolling 
ubriacante”. | vari Pinball qualchecosa, infatti, 
erano caratterizzati da tavole grosse almeno 
come un paio di schermate e, pertanto, giocando 
si assisteva al continuo movimento dell'immagine 
sul monitor. In Pinball Addiction i flipper sono si 
di dimensioni generose, ma grazie a un perfetto 


Isistema di prospettive e a una serie di telecamere 
differenti, è possibile visualizzarli interamente în 
lun'unica schermata. A proposito di visuali, vi 
lsegnalo come quelle disponibili siano sei (o sette) 
fisse, più un migliaio di variabili, dato che è possi- 
bile muovere e ruotare la tavola a piacimento. 

[Da un punto di vista meramente tecnico realizzati- 
vo, Addiction Pinball si difende abbastanza bene, 
(con una grafica di primissima qualità (qualche critica 


LA GRANDE SFIDA 


Anche se non Genta molto con il titolo Recensito in queste due paginette, vi racconto cosa è 
successo un palio dî giorni fa in reda, giusto per farvi capire quale sia lo stato di totale follia in cui 
abitualmente! Wetsano i membri del Team I Mi sto riferendo a un presunto comunicato ufficiale 
pervenuto via fax enel quale sì chiedeva apertamente di scendere in campo per sfidare i campio- 
hi della software! oiise inglese a Worms 2 on Line. La cosa sconvolgente, tuttavia, non è stata la 
sfida in sé, ma il tono da veri spacconi con cui i responsabili della software house si rivolgevano 
agli interlocutariybanfanda @ Sparandole davvero grosse, come nemmeno Max in fase di “ormai 
vedo la luce... sarebbe inigrado di fare. Sembra proprio che gli scanzonati ragazzotti anglosas- 
soni stiano sfidando in rapida successione tutte le 
squadre delle maggiori testate videoludiche euro- 
pee, offrendo a chiunque riuscirà a stracciarli una 
valanga di premi e gadget che farebbero gola a 
qualsiasi redattore che si rispetti. Per il momento 
stiamo attentamente selezionando i quattro men- 
tecatti che formeranno la formazione di TGM, poi 
vi racconteremo dell'esito dello scontro. Che vinca 
il verme migliore... 


sì può muovere a una non sempre chiarezza di 
gioco e all'eccessiva caoticità di alcune zone di 
gioco), un sonoro d'impatto e una gestione fisica 
dei movimenti della pallina perlomeno credibile: 
non assisterete in tal senso a improwise accelera- 
zioni della biglia d'acciaio o a imprevedibili cambi di 
direzione. La possibilità poi di selezionare diversi 
tipi di risoluzione grafica (640x480, 800x600 e 
1024x768), varie modalità di colore (da 256 a 
65535) e il livello di dettaglio dai tre previsti 
dovrebbero consentire a chiunque di poter giocare 
in maniera comoda e disinvolta. Inoltre, i tre livelli 
di difficoltà previsti garantiscono una buona sfida sia 
per i flippomani esperti che per i novellini. Le 
richieste hardware, comunque, non sono affatto 
proibitive, ma di questo vi parlerò nel box apposito, 


Stefano “questa recensione è veramente fievole..." Lisi 


Potrei liquidare que- 
sto box finale di com- 
mento dicendo che 
Addiction Pinball 
potrà essere preso in 
considerazione solamente dagli amanti del genere e 
lasciato pure da una parte da tutti gli altri, În realtà 
credo che il discorso vada approfondito, se non altro 
per cercare di capire quali possano essere state le 
ragioni per le quali il Team 17 ha generato un simile 
gioco. In Inghilterra, patria dello software house di 
piccola e media taglia, si è sviluppato un vero e pro- 
prio mercato di sotto-etichette e di piccoli gruppi non 
professionisti che sfornano titoli a ripetizione presen- 
tandoli poi a quei team affermati e più competitivi sul 
mercato. ll Team 17 è una delle sofware house pi 
stimate e blasonate del Regno unito e, sicuramente, 
una delle più attente ai giovani talenti e alle idee ori- 
ginali. Non ci si deve meravigliare, pertanto, se la 
casa di Superfrog pubblichi di tanto in tanto titoli che 
a ben vedere sono stati partoriti da illustri sconosciu- 
ti. Generalmente si tratta di giochi budget (Overdrive 
per PC era uno di questi, anche se in quel caso si 
trattava di una conversione). E' successo così con 
Arcade Pool, con lo stesso World Rally Fever e ades- 
so ci risiamo con questo Addiction Pinball. Una simi 
le politica può talvolta portare a sfornare piccoli 
capolavori, gioielli inaspettati, titoli esaltanti, ma può 
anche condurre a misteriose sparizioni (chi si ricorda 
di quel gioco di corse arcade in fuoristrada o del 
gioco di ruolo alla Zelda per PC di cui mi sfugge cla- 
morosamente il nome?) o a giochi di dubbia qualità e 
di poca originalità. Addiction Pinball appartiene pro- 
prio a quest'ultima categoria e non credo che verrà 
ricordato negli annali dei videogiochi se non per 


essere il flipper di Worms. Grafica carina ma a tratti 
confusa, tecnica buona ma non innovativa, sonoro 


orecchiabile ma privo di personalità e giocabilità nel 
complesso soddisfacente ma minata dall'appartenere 
a un genere di per sé noioso, sono le caratteristiche 
principi di Addiction Pinball. Se poi aggiungiamo il 
fatto che le tavole presenti sono solo due contro le 
quattro cinque dei diretti rivali, si intuisce come il 
titolo in esame sia perlomeno da prendere con le 
molle. Forza ragazzi, tornate quelli di un tempo.. 


Per giocare a flipper con i vermi o con le dune 
buggy dovrete avere almeno un Pentium 133 con 
16 MB di RAM, lettore 4x, SVGA, scheda sonora 
Windows compatibile e una tastiera (per una vol- 
ta il mouse potete anche staccarlo). 
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enia 


VISITATE 
IL SITO DI 
PC FORCE 


i i 


WWW.XENIA.IT 


e SEGA per PE 


Dicevamo, prima che il redattore 


truzzo fosse terminato all'istante, 

Come? Non stavamo dicendo 

proprio un bel niente? Ma allora 
mi tocca proprio incominciare dall'inizio! 
Uffa, questi maranza non servono proprio 
a nulla... A parte il fatto che non sanno 
esprimersi in Italiano (il che già non è un 
bel biglietto da visita), ma solo in un fone 
ma ottenuto dalla commistione di vari dia: 
letti, si può sapere per quale assurdo mot 


‘NEXT::ROUnd:1 


Cioè no che storia cioè 
io devo 
ggiocarmelo questo 
loco perché cioè ci ha 
È musica da discoteca 
cioè poi le macchine 
sono troppo bbelle... 
Miii posso fare i graffi 
alle portiere senza 
preoccuparmi del 
carrozziere e poi cioè 
vuoi mettere ci ho pure 
tutti gli adesivi cioè no 
io mi esalto una cifra. 
BLAM!!! BLAM!!! 


vo devono a tutti i costì intercalare la 
parola “cioè” ogni quattro virgola cinque 

secondi? A parte questo, il maranza medio $i noth, nell'ormai inoltrato 199, nt atfnai  per 

è facilmente riconoscibile: la sua macchina ettamente definiti delle scritte sull'automobile. Come 
non è mai particolarmente bella, è sole dite? Non vedete nulla di raffinato e di definito? O non‘ 
potente. pa Importa se sì tratta di'una mosesen avete spirito di osservazione, 0 vi manca il senso dell‘ 


vecchia Golf di dodici anni prima, l'impor. 
tante è che possa sfiorare le vecchiette a 
200Km/h in pieno centro storico. Gli inter 


ni della vettura sono rigorosamente ghepardati e, se 
potete facilmente accorgervi della presenza 


L IRIKEY 


Uno dei cosiddetti “menu a sovraim: 
pressione": tutto ciò che vedete nel 
fondale è animato. Non male, come 


POSITION 


DIO 


dell'autoradio, non è certo perché passando ne effetto. 
avreste intravisti i led: di solito è sufficiente prestare 
attenzione alle auto a mezzo chilometro di distanza, 
se sentite eccheggiare qualche battuta del tipico 
brano da discoteca (unza music a manetta, quindi), e 
da lontano riuscite a intravedere un finestrino 
aperto da cui fuoriesce un braccio scamiciato (e 


l'abitudine del maranza senior di 
riempire la sua carrozzeria di 
autoadesivi (tipo, che so, “Marlboro 
country”, “Sci Club Pinzolo", 


Gli specchietti retrovisori esterni 
saranno, presumibilmente, i primi 
elementi del 

perderete. 


toll! 


siamo in pieno inverno), 
allora potete essere certi di 
una cosa: Un maranza sì sta 
avvicinando. Osservatelo 
bene, anzi, per amor 
vostro, non guardate lui ma 
la sua automobile. Lui ne 
andrà fiero. Al contrario, 


semmai i vostri occhi 
dovessero incrociare 
distrattamente i suoi 


occhiali scuri (e sta pioven- 
do) lui frenerebbe di colpo, 
scenderebbe e, dopo il salu- 
to di rito "Ohteccheccazzo- 
vuoic'haiprobblemi?" vi cari- 
cherebbe di schiaffazzi 
Soprattutto se con sé c'è 
pure la fidanzatina cozza col 
chewing gum in bocca e le 
guerre puniche nei capelli. 
Deve farsi ‘bbello’ lui... Il 
maranza junior ha perso 
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la stessa foto di 
prima!!! Il fondale è cambia: 


ria che Non è 


“Atahualpa Motel California”), ma 
ha facilmente controbilanciato 
sostituendo l'usuale tirare 
no con pupazzetti, mi lioni, sim- 
boli fllici e quant'altro possa essere 
‘appeso allo specchietto retrovisore 
(zitto tu, che attaccato al tuo hai 
una simm da 4MB! NdD) (E allora 
tu, che giri ancora con la ven- 
tolina del processore? NdP). E, 
soprattutto, parla, si agita, si com- 
porta e si presenta agli altri come 
un perfetto lobotomizzato: proba- 
bilmente, quel poco cervello che aveva dev'essere 
evaporato attraverso le orecchie durante l'ultima 
lampada UVA. 

Bene, se riuscite a riconoscervi nella summenzionata 
descrizione, TGM ha qui il gioco che fa per voi! C'è 
proprio tutto, dagli adesivi sulla carroz- 
zeria per arrivare alla macchina trucca- 
ta, c'è la musica da disco e pure i menu 
animati che fanno tanto “giochino delle 
corse al Bowling" (luogo tradizional- 


Pomo) 
ul? 


SPEED 


mente pieno di maranza, ma più chic rispetto a quelli 
che popolano le sale giochi di provincia). Manca solo 
il cormino allo specchietto per fare tombolissima, 

Sega Touring Campionship, a quanto mi è parso di 
capire, è la conversione di un gioco da sala piuttosto 
famoso, anche se a dire il vero io non ho potuto 
apprezzarne l'originale (non frequento più le sale 
giochi da tempo immemore), e come tale mantiene 
un'impostazione molto arcade. Per essere più preci» 
si, esistono addirittura due modalità di gioco, l'arca- 
de side e il PC side, rispettivamente una versione 
‘’base’’ del gioco (con il solo campionato a disposi- 
zione) e quella "enhanced" messa apposta per non 


Le nuvole del cielo cambiano a seconda del tracciato, 
passando altalenandosi tra il bello e l'orrido 


farsi o 

1 gli altri giochi dello] 
stesso genere (premessa| 
non esaltante, me ne rendo! 
conto, ma tanto quando! 
leggerete il commento di 
accorgerete che sono stato 
fin troppo buono, qui...), 
ovvero l’aggiunta delle 
modalità a due giocatori, 
del multiplayer (preferibil- 
mente in rete locale), della 
gara a tempo, dei replay e 
della ghost car contro cui 
competere. Insomma, c'è 
proprio tutto ciò che 
potremmo chiedere a un 
gioco di corse. 
Dal punto di vista tecnico, 
non ci scostiamo moltissi- 
mo dagli altri prodotti di 
casa Sega per PC e questo, 
mi duole ammetterlo, non 


LaPs 


i I) 

E' comunque possibile gio: 
carlo in due sullo stesso PC. 

È meno male, almeno que- 
sto. 

Però si può anche cambiare 
visuale! Quasi quasi gli aumento 
Il globale di venti punti solo per 
questo 

Qualora la visione del gioco 
non fosse stata sufficiente, vi 
viene offerta la possibilità di 
assistere al replay, con tanto 
di cambi d'inquadratura stra: 


tegici che mettono in risalto il 
senso della prospettiva. 


Qualifying 


REPLAY 


TOTAL TIME 


| ur TIME, 


5 5 
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gioca molto a favore di questo titolo 
manca il supporto nativo per le schede 
acceleratrici (niente Direct3D, quindi), ma 
sarà reso disponibile solo in un secondo 
tempo tramite una patch scaricabile via 
Internet, il gioco è stato sviluppato sulle 
DirectX impedendone l'esecuzione da 
DOS, ed è possibile passare agevolmente 
da una modalità schermo all'altra, anche 
se questo tipo di scelta ovviamente dipen- 
derà dal computer a vostra disposizione. 


Tiny | Che, com'è abitudine dei prodotti Sega, 


dovrà necessariamente essere almeno un 


GPEED 


Pentium 150 per garantire un 
minimo di fluidità alle alte riso- 


COURSE RECORD iuzioni. Le varie sezioni sono 
D'A1L4T9! collegate da animazioni su cui i 


menu appaiono in sovraimpres. 
sione (l'effetto è davvero grade. 
vole, per esempio vi sarà con- 
cesso di selezionare la musica 
mentre sullo schermo, sotto le 
scritte, vedrete la vostra mac- 
china uscire dai box); per il 
resto, non c'è davvero 
nient'altro da dire. Ho finito 


Paolo Besser 


PS: prima avevo scritto che que- 
sto è il gioco perfetto per i 
maranza, ma mi sbagliavo... nes- 
suno di loro potrebbe mai gio- 
carlo: smetterebbe al volo per 
mettersi a ballare sul comodi- 
no. 


® 


Urgh! Sto consegnan- 
do questa recensione 
in clamoroso ritardo, 
proprio perché mi 
sono imbesuito alla 

ricerca di qualcosa di buono da dire su questo pro- 

dotto, ma ogni mio sforzo, ogni tentativo compiuto 
per trovarvi qualcosa di decente è miseramente falli- 
to. Tanto per cominciare, la scarna presentazione dà 
subito adito ai primi dubbi: ma a cosa servirà mai 
inserire due modalità di gioco, se poi la seconda 
include la prima allargandone le peculiarità? Tanto 
valeva risparmiare un menu e inserire solo il "PC 
side”. Poi la grafica... vabbè che si tratta di un coin- 
op e molto probabilmente tutte le texture, gli ambiei 
le macchine e gli altri elementi sono stati pre: 
direttamente da lì, ma qui si esagera! La differenza 
tra la modalità 640x480 rispetto alla 320x200 è che le 
scritte sullo schermo sono meno sgrezzone! Poi, per 

il resto, vi sembrerà di vedere una strada in bassa 

risoluzione trafficata da cubetti LEGO più o meno 

disposti a forma di automobili, con un uso approssi 
mativo dell'antialiasing che, più che aggraziare le 
forme, stona alla vista e rende la grafica di ST coi 
plessivamente sgradevole. L'apparire dei fondai 

reso adeguatamente fluido solo dalla potenza di 

processori su cui il gioco pretende di girare, ci fa 

pensare che in fondo dai tempi di Out Run non sia 
cambiato molto: la loro definizione sembra svanire 
man mano che gli elementi si avvicinano e la scelta 
cromatica non è nemmeno particolarmente felice. 
Non parliamo poi della musica, che farà di sicuro fel 
ci tutti i maranza che, tornati a casa dal bowlint 
potranno godersi la stessa nenia anche nell'intimi 
della loro cameretta, un vero peccato che tutti gli altri 
correranno subito a esciuderia in favore degli orbi 
effetti sonori oppure, per la ia delle nostre orec- 
chie, di un più gradevole silenzio assoluto, modello 

“non ho la soundblaster”. Ma un bel gioco, come 

ben sappiamo, non è fatto solo di grafica e sonoro, 

ma anche di un buon livello di giocabilità: vi rendere- 
te subito conto di quanto il discorso possa regget 
anche nel caso del suo esatto opposto. Le macchine 

di STC sono anche incontrollabili, soprattutto dispo- 

nendo della sola tastiera 0 di un normale joypad digi- 

tale. Probabilmente con un volante le 

migliorare, ma sono convinto che solo i veri fan delle 

simulazioni automobilistiche dispongano di simili 

attrezzi e, di conseguenza, un vero fan ecc ecc non 
andrebbe MAI a comprare un giochino arcade di qu 

sto tipo, prediligendo mag Ù 

come i vari Formula 1, 0 arcade meglio riusciti come 

l'italianissima trilogia di Screamer (il cui primo epis 

dirne una, è lar 


Ti 
davvero non ci siamo. Questo Sega Touring-Car 
Championship non è bello da vedere, non è bello da 
sentire e nemmeno da giocare... 


Sega Touring Championship si accontenta di un 
qualsiasi processore Pentium per girare in bassa ri- 
soluzione, ma per “godervi" (si fa per dire) un mag- 
giore dettaglio grafico, è necessario disporre di un 
computer di fascia alta (K6-200, Pentium Il, ecc) do 
tato di una buona scheda video. Il supporto per 3Dfx 
verrà aggiunto in un prossimo futuro tramite patch 
scaricabili da Internet, mentre sono supportati tutti i 
dispositivi di input configurabili tramite il pannello di 
controllo di Windows. STC usa le DirectX 5 e di con 
seguenza non è eseguibile sotto DOS, occupa un 
massimo di 60MB sul disco fisso ed è facile sia da 
installare che da rimuovere. Sono consigliati 16 0 


‘32MB di RAM. 
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M.B.Comunicazione 


Ma stò 
volando!... 


ck 3D STRIKER 
e casse SOUND FORCE 680, per un ambiente 
veramente a 3 di sioni. 


CASSE SOUND FORCE 680 JOYSTICK 3D STRIKER 


RS. ricerca e sviluppo srl 
Via degli Orefici. 175 - Blocco 26 Centergross I prodotti 
Funo di Argelato (BO) 
Tel. (051) 86.66.11 fax (051) 86.66.86 
E - mail: rsricerca@mail.tin.it 


sono distribuiti in Italia 
da RS r 


e sviluppo. 
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“Immerse yourself in a true 3D world with real depth of vision!” 


Caratteristiche tecniche: 

® Processore grafico e multimediale ad alte prestazioni 2D Alliance ProMotion AT25 
a 128 bit 

® Acceleratore 3D 3Dfx Voodoo Rush costituito da due unità separate, un Polygon Reality Pro 
Engine ed un Texture Processor Il software CGP Reality Pro 

® 6Mb di single-cycle EDO DRAM a 30ns è il nuovissimo software 


® Uscite S-VHS e video composito per connettersi direttamente ad un televisore per la gestione del display, 
che facilita l'utilizzo di 


CGP 


ITAGRrA Windows 95. Caratterizzat 
salini 3 A indows 95. Caratterizzato 
® Connettore per occhialini 3D ad infrarossi da una accattivante grafica 
®© Encoder Chrontel® CH7002 da VGA a NTSC/PAL 3D, le sue utilities consen- 
® Supporto per AVI, MPEG1 ed MPEG2 (DVD playback) ottimizzati per tecnologia MMX* tono tra l'altro l'associazio- 
® 1600x1200 a 65.536 colori e 1280x1024 a 16 milioni di colori ne a una soin sia 
e risoluzione preferita, al 
® Refresh rates super: stabili fino a da Hz numero di colori, al refresh 
®© Supporto per Microsoft® DirectXT* 5.0 rate e ad altre proprietà 
© Supporta le API 3Dfx Glide?*, Microsoft Direct 3D7*, Open GL! completamente personaliz- 
® Drivers ad alte prestazioni per Windows 95 e Windows NT4.0 \ zabili. La adi us 
AMERA È nuova suite software è l'i 
@5:ame alsecondo 0h Ì Fico pù comani È terfaccia di navigazione su cubo rotante. Ogni faccia del 
® VEE ZO supportate per giochi DOS ad alta risoluzione cubo si suddivide in un certo numero di bottoni, ognuno 
© Supporta VESA DPMS, DDC 2B per il Plug-and-Play dei quali può contenere un'icona a cui associare varie 
® Software CGP Reality Pro punzone gioni conun Spia click del mouse. 
Ù ii Il CGP Reality Pro è aggiornabile in qualsiasi momento 
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I tre maggiori ancora le 
chipset dedicati schede non hanno 
alla grafica 3D, fatto la loro 

ovvero 3Dfx, comparsa sulle 
PowerVR e nostre scrivanie, 


Riva128, mentre sui prossimi 
stanno tutti per essere chipset di NEC e Nvidia trovate opportuni 
lanciati sul mercato nella ragguagli nella sezione News, assieme alle 


loro seconda ime notizie ufficiali sul nuovo i740 di 
incarnazione, a conferma Intel, che segna l'ingresso storico del 
di un'evoluzione maggiore produttore mondiale di 

incessante i cui ritmi, microchip nel settore delle schede 
secondo precise leggi, grafiche. Le recensioni non mancano, 
aumentano comunque, perciò vi lascio come al 


esponenzialmente. Oggi solito alla lettura rimandandovi a una 
sembra infatti essere fa presumibilmente succosa edizione del 
scheda grafica, più che la mese prossimo per la nostra rubrica, 
CPU, lemento a più quando avremo finalmente messo le 
alto tasso di mani su qualche Voodoo2 e vi 
“decadenza”, almeno per offriremo anche la nostra prima 
chi desidera prestazioni prova di un sistema PC completo, 
senza compromessi in ovvero il Ipozianie più veloce 
i vid iochi. Sul del mondo. 
Voodoo2 vi abbiamo già 
detto molto, anche se Jacopo Prisco 


SAITEK X36 


1 simulatori di volo sono senza dubbio 
la categoria di giochi che richiedono 
soluzioni più sofisticate, dal punto di 
vista dei controlli, e infatti una buona 
fetta dei joystick disponibili sul merca- 
to è progettata e dedicata proprio a 
questa categoria di videogames. La 
marca storica, in questo settore, è in- 
dubbiamente la Thrustmaster, e a tal 
proposito alcuni di voi ricorderanno la 
nostra non entusiastica recensione del 
ben noto F-16, alcuni numeri orsono. 
Ebbene, l'X-36 della Saitek si pone in 
diretta concorrenza proprio con i due 
F-16 (lo stick e la manetta), facendo 
proprio tesoro del cammino intrapreso 
da Thrustmaster. Le somiglianze tra i 
due prodotti, tuttavia, si limitano alle 
premesse di base: il modello di cui vi 
parliamo rappresenta infatti il non plus 
ultra per le simulazioni di volo. Dispo- 
nibili in confezione doppia, con leva e 
timone, oppure separatamente (rispet- 
tivamente a L.199.000 e L.149.000), 
1YX36 è il massimo in quanto a feeling e 
qualità costruttiva. Si vede bene che la 
Saitek, società relativamente giovane 
in questo campo, ha imparato molto 
dalla storica ThrustMaster, proponen- 
do un prodotto che lascia indietro la 
concorrenza su tutti i fronti, non ultimo 
il rapporto qualità/prezzo. La dotazione 
include: 2 controlli rotanti, 14 input digitali, 2 hat switch a 8 direzioni e 1 a 4. un 
grilletto di fuoco, 1 lanciatore di miss on cappello di sicurezza e 1 pulsante 
stick completo di indicatori LED di stato. Ma soprattutto è la configura- 

bilità in ambiente Windows che lascia stupiti, grazie a un program- 
ma semplice e funzionale che permette di riconfigurare e sfruttare TECNICA BIEN 3PPianet 
al meglio tutti i tasti. Il prodotto è disponibile anche già program- Li i iarsoo 
mato per Flight Simulator e oltre 30 altri giochi. L'X36 prende il BUNDLE . PACZZO PUBBLICO: Bluaiicina 

nome dal modello sperimentale K36, l'avveniristico caccia della Lt "La migliore coppia di joystick espres- 
NASA, ed è stato progettato dalla società britannica Seymour pria irrielicirnee 
Powell, nota per la creazione del terno Intercity e della moto PERFORMANCE ottimo comfort, perfetta funi 

Scorpio MZ. Questa coppia di joysitick è il massimo in quanto a e un degno software di configurazio- 
controllo e comfort, e rappresenta anche un oggetto di alto pre- ESTETICA ne, a un prezzo più che interessan- 


gio estetico da tenere sulla propria scrivania. GLOBALE te 
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SAITEK PE DASH ‘2!2stiera così come la conosciamo è nata oltre 
cento anni fa, ed è quindi uno degli apparati “tec- 

nologici” più longevi e vetusti che abbiano mai at- 

traversato la storia. Non tutti sanno, però, che la famosa disposizione QWERTY 
dei tasti è stata progettata non per facilitare la digitazione, bensi per rallentaria: le 
macchine per scrivere meccaniche di un tempo, infatti. non stavano dietro alla ra- 
pidità di battitura degli utilizzatori, inceppandosi continuamente: un tale, visto que- 
sto stato di cose, decise dunque di inventarsi la più assurda e scomoda disposi- 
zione di tasti che gli potesse venire in mente, al fine di rallentare il lavoro dei batti- 
tori e dare così respiro alle povere macchine. Chissà come, ci siamo portati fino ai 
giorni nostri questo vecchiume, nonostante alcuni intraprendenti studiosi abbiano 
proposti schemi alternativi, che raccolgono i tasti più frequentemente utilizzati nel- 
la zona centra le tastiera. Per quanto ci possiamo ormai essere abituati, tuttavia, u- 
izzare la tastiera con i videogiochi risulta tuttora piuttosto scomodo; non mi rife- 
risco all'utilizzo in alternativa a un joystick, ma all'uso della tastiera în quei titoli 
che necessitano di un notevole input e sono ricchi di comandi, come le avventure 
0 i simulatori di 

volo. In tal sen- 

so, il PC Dash è 

oggetto a 
suo modo rivolu: 
nario: esso 
sostituisce infat- 
ti la ta- 


D punoLe 
> PERFOR 
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LOGIC3 DOMINATOR 


Anche i joystick, a loro modo, hanno se- 
guito una sorta di linea evolutiva, a partire 
da quando la Atari ne inventò di fatto le 
forme e la fisionomia in occasione del lancio del VCS 2600. Si può dire che questo 
joystick faccia parta della vecchia scuola, per via del suo design tradizionale e del- 
la sua impostazione abbastanza classica, proprio a partire dalla forma. Robusto e 
sufficientemente comodo, il Dominator offre 8 pulsanti, un hat switch a 4 direzioni, 
il controllo della manetta e del timone e 4 autofire semi-automatici e “hands free”. 
Le funzioni sono regolaste da un pannello di controllo funzioni a LED. Il Dominator 
può funzionare in compatibilità CH o ThrustMaster, regolando un apposito seletto- 
re; la configurazione in ambiente Windows 95 soffre della mancanza di uno stan- 
dard proprietario, ma non è eccessivamente difficoltosa. L'impugnatura è suffi- 
cientemente comoda, così co- 


me la stabilità e 
poggio, anche 
grazie 


DGGNI TeknosTi 
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sostenere esborsi ecci 
sufficientemente funzi 


GLOBALE 


croswitch. 


LOGIC3 TRIDENT PAD 


E' fuori di dubbio che il joypad 
del Nintendo 64 abbia aperto 
un'era: testimonianza ne sia il 
fatto che, dall'epoca della sua uscita, in molti abbiano copiato il suo design, oltre- 
ché l'introduzione dello straordinario stick analogico, probabilmente il vero punto 
innovativo dell'intera macchina. Oggi possiamo avere qualcosa di molto simile an- 
che sul PC, grazie a due joypad direttamente modellati su quello dell'N64. Quello 
di cui vi parliamo in questo box è prodotto da Logic3, e si caratterizza per il fatto di 
essere completamente rivestito in uno speciale materiale gommoso (lo stesso del 
PC Phantom), che trasmette una straordinaria sensazione di grip e comfort. Dota- 

to di 8 pulsanti di fuoco, 
oltreché del classico trig- 
ger posto sotto la leva 
centrale, questo joypad 
ha ovviamente il grosso 
pregio di poter funzionare 
sia in modalità analogica 
che in modalità 
digitale. Sul 
fronte 
dell'ana- 
logico la 
precisio- 
ne è ec- 
ceziona- 
le, e ben 
lo sa chi 
abbia mai u- 


D BUNDLE 


D tecnica 


Un joystick “onesto” per chi non pre 
tende tecnologie futuribili e non vuoli 


un'unica grande mancanza: i mi. 


D tecnica 
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stiera del vostro PC in quei giochi che ne fanno largo uso, e si attiva collegan- 

dolo (con il cavo passante incluso) alla porta tastiera standard, per poi sollevare il 
pannello che copre i tasti e inserire una scheda di comandi (che ne sono circa una 
ventina in dotazione). Queste schede “istruiscono” il PC Dash su come mappare i 
vari tasti, e le informazioni vengono trasmesse tramite un semplice codice a barra 
che va fatto leggere alla tastiera con un semplice meccanismo; a questo punto si 
dispone di una comodissima tastiera “grafica” che offre tutti i comandi a portata di 
mano. La periferica si può utilizzare, naturalmente, in combinazione con joystick, 
leve di controllo, gamepad e volanti, oppure può essere utilizzata da sola con la 
croce direzionale inclusa, e i 5 pulsanti programmabili Il software incluso permet- 
te non solo di creare nuove configurazioni, ma di disegnare e stampare nuove 
schede di comando, personalizzate per i propri giochi preferiti. In alternativa, le 


schede sono disponibili presso i rivenditori oppure su Internet, al sito della Saitek. 
Molti delle principali software house hanno già sviluppato schede per PC Dash, 
come Eidos, Electronic Arts, Interplay, Lucas, Mindscape e Acclaim. Pensate che 
si possono persino trovare e creare schede per applicazioni non ludiche, come Mi- 
crosoft Word e Internet Explorer. L'idea è geniale, e soprattutto è realizzata con 
grande pregio: il PC Dash è funzionale, comodo e bello da vedere; il prezzo estre- 
mamente contenuto è un motivo in più per invogliare all'acquisto. 
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Un oggetto decisamente curioso che, 
se verrà opportunamente supportato, 
potrà diventare estremamente popo- 
lare. Migliorabile la lettura dei codici 
e la risposta tattile d 
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alle quattro ventose poste sul 
la base. Non si tratta di un 
prodotto che vuole competere 
con gli ultimi ritrovati tecnolo- 
gici, ma è un joystick solido 
ed efficace, ottimo per chi ri- 
chiede un oggetto flessibile e 
adattabile a diverse tipologie 
di giochi. Il prezzo non eleva- 
to giustifica la componentisti- 
ca di non altissimo pregio, ma 
rende il Dominator una solu- 
zione ideale anche dal punto 
di vista economico. La parti- 
colare conformazione della le- 
va, in barba all'ergo- 
nomia, lo rende 
perfettamente 
adattabile an- 
che ai manci- 


rading 


essivi, Solido ei 
ionale, accusi 


tilizzato l'originale per N64: la croce direzionale analogica è invece un po' più 
spartana, ma fa comunque il suo lavoro. Un selettore automatico dotato di display 
LCD seleziona la modalità d'uso: Analogico, Digitale, CH e ThrustMaster. Purtrop- 
po non tutti i pulsanti possono essere utilizzati, poiché il numero di quelli attivi si 
riduce a 6 per le prime due modalità e a 4 per le ultime due. Tuttavia questo pro- 
dotto rappresenta qualcosa di fortemente innovativo per i Personal Computer, otti. 
ma alternativa sia ai joystick che agli ingombranti volanti. Ho trovato l'uso dello 
stick analogico comunque ottimo: personalmente ritengo che una soluzione di 
questo tipo sia perfetta per le simulazione di guida, o comunque per tutti i giochi 
che richiedono movimenti rapidi e precisi. Rimane, tuttavia, la questione della con- 
igurazione in ambiente Windows: sebbene il selettore consenta di passare da una 
modalità all'altra con la semplice pressione di un tasto, il numero massimo di tasti 
utilizzabili è sempre e comunque 6. 
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Îl joypad del Nintendo 64 più o meno fe 
delmente replicato sul vostro PC, con ui 
grip fenomenale e un'ottima funzionalità 
Peccato che sia poco configurabile e, 
difficilmente si possono sfruttare tut 

i tasti 
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AURA INTERACTOR Volete provare il massimo? Ave- 
{ te un joystick con force feed- 
back e non disdegnate occhiali- 
ni 3D a cristalli liquidi? Amate le forti emozioni e il vostro medico vi assicura che il 
vostro fisico è in grado di sopportare sollecitazioni di forte entità? Allora, solo allo- 
ra, potrete impadronirvi di questo nuovissimo oggetto inutilissimo, amichevolmente 
soprannominato Intruder. Si tratta di una 
sorta di cuscino particolarmente rigido 
che dovrete sistemare tra lo schienale del- 
la vostra sedia o poltrona e la vostra 
schiena. Al cuscino è collegato uno strano 
acerocchio dotato di un potenziometro 
che, a sua volta, deve essere collegato a 
una qualsiasi uscita audio, sia essa di un 
PC, di un walkman o di un televisore. Ora 
accendete il computer e iniziate a giocare. 
Attimi di panico: oltre a completa- 
re l'effetto di tridimensionalità 
del suono grazie a un mar- 
cato effetto riverbero pro- 
veniente dal cuscino, l'In- 
truder inizierà a sottoli- 
neare i picchi audio con 
forti sollecitazioni alla vo- 
stra schiena. Non si sta 
parlando di semplici vibra- 
zioni, vi assicuriamo che si 
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Questo impianto rappresenta la punta di dia 
mante dell'intera gamma Labtec in fatto di 
speaker multimediali. Appartenente alla mede- 
sima serie, la Audio F/X, cui faceva capo anche il modello LCS-2420 (che ottenne 
una valutazione di 4.5 alcuni numeri fa), l'LCS-2612 si presenta come un set di tre 
pezzi il cui punto focale è il voluminoso sub-woofer, dotato delle tecnologie MAX-X 
per una maggiore risposta in frequenza, e del suono 3D con codifica Spatializer 
3Dsound. | due satelliti, identici al modello 2420, sono estremamente compatti e 
vanno preferibilmente montati come “ali” del monitor, grazie al support Clear-Desk 
incluso. Pur essendo di dimensioni e peso ridotto, sono proprio i satelliti che la 
sciano stupiti per la pulizia e la ricchezza del suono, che ben si accoppia al podero 
so subwoofer: la potenza di uscita complessiva del sistema non è affatto trascen- 
dentale, 20 watts RMS (4W+4W+12W), eppure il Labtec surclassa parecchi dei si- 
stemi da noi provati che vantavano picchi di potenza anche superiori alle 100W. Il 
suono è, anche basso volume, rotondo e pastoso, cristallino negli alti e fluido e po- 
tente nei bassi: la funzione Spatializer simula un effetto tridimensionale che arric- 
chisce ulteriormente la risposta dinamica, creando l'illusione di uno spettro sonoro 
in 3D. La totalità dei comandi, compresi i regolatori delle frequenze alte e basse, 
non chè il volume e 
due comodi jack per 
cuffie e microfono, 
sono raggruppati sul 
subwoofer, che va in 
fatti piazzato 
alla destra 
del mo- 
nitor 
imme 
diata 
mente 
sotto il 
satellite 
di sini. 
stra. L'LCS- 
2612 include 
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La Labtec si è sempre distinta per saper of- 
frire, anche nelle sue proposte più econo- 
miche, prodotti che, a parità di fascia di 
prezzo, avevano carat- 
teristiche “nobili” ri- 
spetto alla concorren- 
za. E' il caso di questo 
LCS-1014, che pur es- 
sendo un sistema poco 
costoso, offre presta- 
zioni comunque degne 
di nota, anche in rela- 
ne alle dimensioni e- 
stremamente ridotte 
Due semplici diffusori, 
dal design piacevole, e 
dai controlli es- 
senziali: vo- 
lume e al- 
ti, oltre al 
jack per 
le cuffie. 
La tec- 
nologia 
di base è 
comunque 
quella co- 
mune a tutti î 
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tratta di veri e propri colpi alla vostra schiena. Provate a sparare un colpo di BFG 
9000 ad alto volume, ne sentirete il netto rinculo. E se, invece, starete aprendo un 
pesante portone arrugginito in Myst ne sentirete le cigolanti vibrazioni propagarsi 
dalla schiena ai polmoni sino, non si scherza, agli occhi. Non ci sentiamo di dire 
che l'uso prolungato di questo vibratorone non possa provocare qualche tipo di di- 
sturbo (Jacopo ha perso la dentiera in pochi minuti..)(Il Triulzone ha invece perso 
anche quei 3 capelli che gli erano ancora rimasti. NdJP). Le istruzioni assicurano 
che, a seconda del tipo di musica, l'Interactor possa rivelarsi anche rilassante. Ab- 
biamo provato e non ne siamo così certi. Interessante, invece, se usato in abbina- 
mento a un impianto home theatre per la visione del vostro film preferito. Immagi- 
nate...immaginate di vedere Profondo Rosso e sentirvi toccare la schiena mentre 
un urlo lacera il silenzio. Curioso. 
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Un oggetto curioso © ben fatto, Le sollecita: 
zioni che provoca sulla colonna vertebrale 
enfatizzano non poco situazioni di gioco 
adrenaliniche. Mantiene tutte le sue pro-. 
messe e può divertirvi per un numero limi- 
tato di ore. Rimane comunque assoluta» 
mente inutile. 
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anche un comodo tasto Mute, che riduce dell'80% l'emissione sonora, e gode di 
una risposta in frequenza di 32Hz-20kHz. L'unico difetto che abbiamo riscontrato, 
utilizzando l'LCS-2612 in combinazione con una SoundBlaster AWEG4, è una fasti- 
diosa tendenza a un elevato rumore di fondo, che costringe l'utente a un'accurata 
equilibratura dei vari livelli di output per godere al meglio dell'impianto. Impianto 
che, comunque, rappresenta una scelta qualitativamente eccelsa e anche piuttosto 
elegante dal punto di vista estetico, in classico stile Labtec. Data l'elevata qualità 
della resa sonora, inoltre, questo set si presta molto bene a essere utilizzato per a- 
scoltare musica, cosa che farà comodo a chi usa sentire i CD attraverso il lettore 
del PG o a chi fa collezione di moduli mp3. Il paragone con i fratello minore LCS- 
2420, tuttavia, vede uscire questo modello meno trionfante di quanto non si potreb- 
be ritenere, data la differenza di classe piuttosto evidente (anche in termini di prez- 
zo, che è circa doppio); si sente un certo scarto di potenza, ma forse la già sublime 
qualità del modello inferiore non consente di rilevare uno stacco così sensibile, tan- 
to che è piuttosto difficile notare qualche differenza al di là del più sostenuto output 
da parte del subwoofer (che proprio per questo non è esente da qualche distorsio- 
ne). Si tratta comunque di piccolezze da audiofilo che nulla possono togliere a un 
impianto dotato di ottime caratteristiche e di un rapporto qualità prezzo invidiabile 
(ci manca il dato ufficiale, ma dovremmo essere attorno alle 300mila lire). 
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Un impianto da audiofili, per chi vuole 
il meglio anche in fatto di speaker. 
Nonostante la potenza contenuta e 
le dimensioni ridotte, le prestazioni 
sono di livello assoluto. 
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diffusori della gamma, con il solito occhio di riguardo alla resa dei bassi che so- 

no enfatizzati tramite un particolare condotto posto nella zona posteriore delle due 
casse (e cioè il bass reflex NAMA). L'elemento distintivo dell'LCS-1014 è tuttavia 
un altro: la presenza di un alimentatore dedicato per l'amplificazione dei diffusori 
solitamente assente nei prodotti di questa fascia, che consente il salto di qualità 
nella resa sonora. Resa sonora che, inevitabilmente, è poco corposa soprattutto a 
basso volume, ma comunque accettabile in relazione al prezzo e alle dimensioni 


delle casse stesse. Si tratta di una soluzione ideale per chi non pretende una fe- 
deltà esasperata nell'ascolto dell'audio proveniente dal computer, e soprattutto di- 
spone di spazio ridotto sulla scrivania: attenzione, però, perché queste casse non 
adottano il sistema di montaggio sul monitor comune ad altre serie Labtec, ma tro- 
vano spazio unicamente ai lati dello schermo stesso. 


pr venoetto 


(e) (DISTRIBUTORE: 
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Una buona soluzione per chi ha poco 
spazio e vuole una coppia 
comunque di buona qualit 

sonora non fa gridare al 

è comunque discreta grazie all’al 
mentazione autonoma. 
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LOGITECH CYBERMAN 2 


La Logitech è da sempre impegnata nel valicare i comuni canoni del 


rapporto uomo/sistema di puntamento, una filosofia che viene per- [DISTRIBUTORI Itali 
fettamente esemplificata dall'oggetto che vi presentiamo in que- D TECNICA Logtach italia 
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sto box, il cui precetto di base è di eliminare la componente fi 
® Un ogg 


ca dall'interazione mano/joystick. A vedersi, peraltro, non sem- 
bra di certo un joystick, ma più che altro un'astronave o una o ara nia Cone 

D PERFORMANCE “dD guarda i joystick: la sua effettiva utilità 
è comunque piuttosto dubbia, fatta 


qualche costruzione futuribile in miniatura. Non a caso questo 
D ESTETICO @ GLOBALE eesezione per alcune sparute ca. 


la NASA, e permette un controllo digitale a 360 gradi, in qualsia- 
si direzione possibile, ovvero su 3 assi X, Y e 2). Il suo aspetto è 


Cyberman 2 si avvale di una tecnologia di controllo studiata dal- 
davvero high-tech, e l'ergonomia è assoluta grazie a una sagomatura tegorio disoftvore 


studiata per accogliere le due mani. | 
tasti di fuoco sono otto, posizionati in 
maniera da essere perfettamente rag- 
giungibili dalle dita, mentre il disco dî 
rezionale va impugnato con sole due 
dita: i movimenti sono minimi, ma su 
ben tre assi e quindi assolutamente li- 
beri. Ovviamente, per un prodotto di 
questo tipo, il software di configura- 
zione è fondamentale, e infatti il Cy- 
berman 2 è configurabile in ogni det- 
taglio: il movimento si può settare su 
ciascuno degli assi, così come le fun- 
zioni assegnate ai vari pulsanti di fuo- 
co. La risposta è accurata e immedia- 
ta, anche se naturalmente l'approccio 
non tradizionale richiede al giocatore 
un certo apprendistato. Il Cyberman 2 
risulta comunque perfetto per i giochi 
in stile Descent Il e per qualsiasi am- 
bientazione di tipo Realtà Virtuale. 
Non per tutti, proprio per via della sua 
estrema peculiarità, ma soprattutto a- 
datto a chi desidera un oggetto di alta 
tecnologia, capace di rivoluzionare il 
metodo di interfacciamento tra utente 
e gioco. 


INTEL CREATE&SHARE CAMERA PACK 


Una telecamerina da attaccare al computer! Ma dai! Un milione di pos- 
sibilità improvvisamente davanti a me! Posso riprendere i miei amici 
e... Beh, ma che me ne faccio? Sappiamo tutti che da diverso tempo e- 
sistono degli aggeggini ultracompatti da attaccare al computer che ci 
permettono di registrare direttamente su hard-disk delle immagini fisse 
0 dei filmati: l'oggetto di cui parliamo in questa occasione è un'offerto- 
na di mamma Intel, che in una scatola sola ci ha fornito una di quelle 
suddette telecamerine (modello non meglio precisato), tutta la cavette- 
ria a corredo nonché una vera e propria valanga di software: tutti i dri- 
ver annessi e connessi (parrebbe il minimo), Scene Recorder (un 
software che si occupa di fatto della registrazione), PictureWorks Pho- 
to Enhancer (un programmino di fotoritocco risalente a Windows 3.1 
NetCard (un aggeggino che serve a mettere assieme delle “cartoline 
da mandare via e-mail), Intel Video Phone (un programma per video- 
chiaccherare su Internet con altra gente munita dello stesso software e 
di un'analoga telecamerina) e infine Kai's power Goo, un genialissimo  W ==" 
programma di distorsione delle immagini che dimostra quanto Kai K- r 
rause sia avanti rispetto ai suoi colleghi. Tutto questo mucchietto di ro. 
ba consente quindi di acquisire delle immagini o dei filmati con la tele. 
camerina, archiviare e schedare, ritoccare le immagini, spedire il tutto a 
un conoscente 0 chiaccherare via internette con qualcuno, In sintesi, è 
un prodotto per il tempo libero: un qualsiasi uso professionale all'infuo- dd 
ri del semi-teleconferencing è da escludere, essendo la telecamerina ed 
A) dotata di un cavetto molto corto e comunque dipendente dal compu- 
ter (non ve la potrete portare appresso per effettuare delle riprese, per 
questo esistono altre cose) e soprattutto B) capace di fomire una qua- 
lità d'immagine tutto sommato scadente (questo comunque va detto di tutti i prodotti di questo tipo) e quindi buono solo per corredare le proprie pagine web di qualche 
fotografia simpatica. Qui in ufficio fino a ora siamo riusciti a usare il tutto solo per prendere le solite foto dei soliti deficienti che fanno le solite boccacce (me compreso), 
registrare di nascosto il Gaburri mentre fa una telefonata al bar (il pover'uomo non si è accorto del microfono e della telecamera puntati verso di lui) e tentare di chiama: 
re qualche persona a caso iscritta agli elenchi degli individui provvisti di equipaggiamento simile. La versione da noi provata era quella da attaccare alla porta USB, che 
nella situazione ideale dovrebbe funzionare più o meno da sola semplicemente attaccandola. In realtà, abbiamo dovuto compiere le seguenti operazioni: 1) attivare la 
porta USB da BIOS (cosa costava attivarla in fase di assemblaggio è un mistero che solo il mio fornitore di PC saprà spiegarmi), 2) attaccare la telecamera, 3) installare 
tutto il software con i driver a corredo, 4) cercare di far funzionare il complesso hardware/software 5) farmi una cultura sull'USB, 6) provare a installare i driver USB pre- 
senti sul CD di Windows, 7) rinunciare all'ipotesi Win95 e cominciare con l'installazione di Win98 2 


Beta 3 (dietro suggerimento del Paolone) che si è successivamente degnato di ricon 
scere l'aggeggio collegato. Ricapitolando: se il sogno del videotelefono vi affascina 
e ossessiona allo stesso tempo, questo Intel Create & Share Camera Pack 


può servire a farvi comprendere quanti anni mancano ancora alla sua 


Marmo dimen equazione CASE 
Oneri regnare COME 


realizzazione, facendovi passare qualche ora lieta nel frattempo (ci ISIS Intel Italia 

riferiamo a quelle che passerete DOPO l'installazione, beninte- biecnca d 

so), e soprattutto per far funzionare decentemente l'USB ci vuo- PREZZO PUBBLICO, MA 

le un po' di fortuna (almeno stando a quello che è capitato a ff all'I]JIJRA id 

me)., anche se questo non dipende assolutamente dal prodotto Un giocattolo per bambinoni con un 


provato. Noi con questo aggeggio ci stiamo divertendo come 
dei bambini. ma voi sarete disposti a pagare per portarvelo a ca- 
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zazione onesta. Però il videotelefono, 
sa? è ancora lontano, 
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PER TUTTO IL MESE Mio MANARA r The Mystery SequeL 


ù IL Gioco a OBSIDIAN 
DI MARZO CHI ACQUISTERÀ DEL KAMASUTRA 4.4 _— È neseggaale A 
UNO DEI TITOLI MOSTRATI ) I À ia, Peer N 
QUI A FIANCO RICEVERÀ 7 i L'avventura in 


UNA FANTASTICA SORPRESA! Il primo “erc cinape Cd Rom dai 


interattivo ispirato ai temi personaggi e 


del Kamasutra, disegna i ss00g] surreali che 
dal m a fatto letteralmente 
ire l’Americi 


Manara. 
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Richiepi IL cataLoGo CD-ROM ANGELA : È IL cp-RoM DI Piero ANGELA 
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http://www.mondadori.com/newmedia Ri New MEDIA, ITA 


i, foto, rico 
dell'am 
biente subacqueo, il gran- 
RICHIEDI IL CATALOGO dis 
DI VENDITA PER S 
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VIAGGIO VIRTUALE n V DADORI NEW ME 


| NELL'ANTICO EGITTO 
INT IU MONDADORI New MEDIA, ITA PC CD-ROM 


HI. PRIMO CLUB DI INFORMATICA A CASA TUA P 
Una straordinaria grafica 3D ti farà scopri- 


re come l'antico Egitto si pre. 
sentò agli occhi dei primi 
esploratori al seguito di 


AL Fax N° 030/3198252 Napoleone Bonaparte. 


RICHIEDI IL CATALOGO 
DEI LIBRI E DEI CORSI 


MONDADORI INFORMATICA 


4 MILANO a INO il 
Cso di Pia Vitoria SI Via pelo S. rca 1D Cso Duc degli Abruzzi 106 Piozza Umberto , 48 
Tel (02) 55192210 Tel(030) 3771671 Tel (011) 5608197 Tel (080) 5287392 
MONDADO ORI fox (02) 5510362 Fx (030) 3771695 Fox (011) 500455 Fox (080) 5423278 
INFOI À BOLOGNA PALERMO VERO) 
Via Appia Nuova 130 Via Messina 38, (trovrso Vi Libertà) Fiozza Bro, 24 
taucatron Tel (06) 70491871 Tel (097) 6110106 Tel (045) 592850 
Fx (06) 70492556 Fax (091) 6110551 
a di Viale Gramsci 21/23 rozza Col di Rienzo 116/118 Vio Scrovegni 16/A 
http://education.mondadori.com Tel (050) 24747 Tel (06) 32650600 Tel (049) 659490 


Fax (050) 24064 Fox (06) 32650604 Fox (049) 664735 


FATTO CENTRO .... 


Sound Blaster 
AWE64 Standard 


“Try Great Sound Has Never 


Been More Afordable" 


Compa pl Spree or: 


inding Overall 2D/8D 
phics Performanidr 


PC Works CSW100 


MONDAJ@RI Vo MONDAD@RI 
ciba OBIS mrcibtanca 


Ei i t, E° mon, 
sanita 


vo 
vu 20 novo 
ma 

vacanm? 


o, 17 06) 040600 


SIONI LE, 
RATA VIALE DELLA STAZIONE 3SA 


ono 
va uu sr 


SEO 


Inizierei la rubrica ringrazian- 
do i mille lettori preoccupati 
per la mia sorte -Bindi ci seil- 


dopo aver letto Il dolcissimo 
editoriale scritto lo scorso mese dal 
grande Max. Che cosa mi è successo? 
Che cosa ha impedito al sottoscritto 
di apportare il suo contributo 
all'amata rivistona? Semplice: passeg- 
giando per la strada sono inciampiato 
in uno spuntone di cemento armato. 
Trovatomi d'improvviso sdraiato a 
terra non ho avuto la prontezza di 
riflessi di accorgermi del vaso di fiori 
che una distratta signora aveva spinto 
un po' più In là del suo balco- 

ne, Tramortito, sono stato 

poi comodamente finito da un 
pianoforte che, cercando di 

imitare il vaso, cercava «e tro- 

vava- l risultato a spese del 

mio corpo, Tranquilli, è pas- 

sata, L'iconcina di benvenuto 

in Macintosh torna serena a 
sorridere a ogni boot e l'hard 

disk ricomincia a nutrirsì, 

ingordo, di decine e decine 

nuovi files. Quali? Ma 


do ispirazione dalla 

rubrica del buon 

sco, che în qu 

istante giace 

d'orso, deludi 

‘addoi 

quer, mi sono sentito in obbli- 

g0 di informare i miei innu- 

merevoli (ma quanti siete? 

Due, tre...fate sentire la vostra voce!) 

colleghi dalla mela facile che anche per 

il nostro computer è disponibile una 

vastissima scelta di emulatori, ludici e 

non. Sì comincia, naturalmente, dal 

principe degli emulatori: MACMame. 
icuramente anche a voi sarà arrivata 

voce circa la magnificenza di questo 

poliedrico e imperdibile programma 

Cao di dare vita a più di trecento 

(300!) capolavori arcade del passato, Il 

Mame (Multi Arcade Machine Emula- è 

tor) nasce per PC lo scorso anno, a 

opera dell'italianissimo Nicola Salmo- 

ria. Versione dopo versione, fino a 

pochi mesi fa ne venivano rilasciate a 

cadenza settimanale, questo piccolo 

programma assume le inaspet- 

tate dimensioni di un vero e 

proprio fenomeno: centinaia di 

migliaia di appassionati sparsi 

in tutto il mondo assediano il 


sito ufficiale del Mame in atte- 


sa di nuove release; la stampa 
non specializzata - incluso il 
blasonato Wired - ha versato 
fiumi di inchiostro sull'argo- 
mento; Poteva un simile capo- 
lavoro rimanere relegato ai tri- 
sti schermi della PC piattafor- 
ma? La risposta l'ha data il 


Non abbiamo fatto 
melina: la rubrica più 
amata dal mondo 
intero torna 
magicamente a 
risplendere sulle già 

lucenti pagine 
TGM. E la platinata 
luminiscenza dei 
Macintosh rischiara 
l’oblio li 
assemblati cloni. 


I) 


grandissimo Bradman, puntuale autore 
della conversione Macintosh di Mame. 
Il risultato è che giochi del calibro di 
Pacman, Donkey Kong, Frogger, 
Scramble, Defender, Pengo, Asteroids, 
Gyruss. Ghost & Goblins, Xevious, 
Galaga, Space Invaders e quanti altri 
facciano parte del vostro immaginario 
adolescenziale, svettano veloci sui 
nostri schermi. Sempre sul fronte 
arcade, sono davvero pochi gli emula- 
tori ei (dedicati ad un solo gioco) 
disponibili: tra tutti l'ottimo Rygar. Se 
MacMame, che è comunque più che 
sufficiente per passare qualche annetto 


in allegria, non vi dovesse bastare, la 
palla passa agli emulatori di console 
Primo tra tutti, sia per la sua ottima 
compatibilità sia per la sua interessan- 
te storia, il nuovissimo Silhouette, 
emulatore semiufficiale dello SNES. 
Erano | primi anni ‘90. Si narra che 
negli affollati uffici della Nintendo of 


Banf! 


America fossero sorti dei problemi 
circa la programmazione di nuovi gio- 
chi per SNES dovuti all'assoluta man- 
canza di computer dotati dello stesso 
processore dello stesso. Le prime car- 
tucce vennero infatti sviluppate su 
Apple ll GS, l’unica macchina in circo- 
lazione a funzionare con quella CPU, 
ma la necessità di maggiore velocità di 
calcolo rese indispensabile lo sviluppo 
di un emulatore dedicato, ad esclusivo 
uso interno, capace di far girare i gio- 
chi per Nintendo su Macintosh.. Una 
volta che la Nintendo decise di abban- 
donare il progetto, uno dei due svilup- 
patori di questo capolavoro se ne 
andò dall'ufficio con un prezioso 
dischetto che non meritava, a suo 
parere, di finire relegato in un polve- 
roso cassetto. E così è, se vi 

pare, che è nato Silhouette: 
emulatore ufficiale della Nin- 
tendo per Macintosh. In pista 
Silhouette rivela le sue origini: 
perfetto. Capace di emulare 
qualunque gioco messo in 
commercio per il glorioso 
SuperNintendo con un accom- 
pagnamento audio a livelli 
d'eccellenza. Unico difetto: la 
velocità. Solo i più potenti 
Power PC «diciamo dai 200 
MHZ in su- potranno godere 
di una fluidità accettabile. 
Qualche problema di frames, 
purtroppo, per tutti gli altri. 
Inutile aggiungere che la quantità di 
ROM disponibili per questa console è 
pressoché infinita e, per tutti coloro 
che se lo possono permettere in ter: 
mini di hardware, il download è obbli- 
gatorio. Rimanendo in famiglia, anche il 
piccolo Gameboy vede la sua grigia 
monocromia vivere sugli schermi di 
Macintosh: il suo nome è VirtualGB. 
Veloce e compatibile con la quasi tota- 
lità delle ROM disponibili, VirtualGB 
riesce perfettamente a centrare i suoi 
obiettivi anche se, se mi è concesso, 
trovo un po' triste il giocare con una 
finestrellina a francobollo posta al cen- 
tro del monitor. Portatile ha un senso, 
come desktop non è granché! E il Nîn- 
tendo a 8 bit? Il precursore della 
seconda generazione di console casa- 
linghe? Tranquilli, c'è anche lui, Velo- 
cissimo e perfettamente compatibile 
con le migliaia di cartucce disponibili, 
iNES aspetta solo di essere scaricato. 
Meno gettonate le console della 

SEGA: il Megadrive è il grande assente 
di queste pagine. A dir la verità esiste 
un emulatore anche di questa macchi- 
na ma, essendo ancora allo stato 
‘embrionale e privo di suoni, non meri- 
ta ancora di essere citato. Meglio per 
GameGear e Master System, uniti in 
un unico, perfetto emulatore dall'ovvio 
nome MasterGear. Qualitativamente 
equiparato ai suoi predecessori e in 


continuo aggiornamento è PowerPC 
Engine, emulatore della migliore con- 
sole a 8 bit mai realizzata e, purtrop- 
po, mai importata ufficialmente in Ita- 
lia. La velocità di questo gioiellino è 
alla portata di un qualsiasi Power PC e 
ciò lo rende particolarmente appetibl- 
le a quasi tutti. Immaginate, per un 
istante, di giocare a capolavori quali 
Bomberman, Parodious, R-Type, New 
Zeland Story e Rainbow Island sul 
vostro Macintosh. Imperdibile. Il viag- 
gio tra le console del passato continua 
con ColEM, emulatore dell'omonimo 
feticcio tecnologico degli anni ottanta. 
Quando Atari VCS e Intellivision, 
anch'esse ampiamente emulate su 
Macintosh, si trastullavano sugli allori 
di una troppo ampia fetta di mercato, 
il colosso americano CBS lanciò una 
macchina da gioco spaventosamente 
più potente delle concorrenti: era il 
ColecoVision. Non fece in tempo a 
riscuotere il successo che meritava: 


pochi riuscirono ad acquistarla in 
tempo, il mercato delle console inizia- 
va a vacillare sotto i possenti colpi dei 
primi, gloriosi, home computer. 


Chi non è mai stato felice possessore 
di un Commodore 64 può rifarsi, non 
è mai troppo tardi, con il grandioso 

Power6d che, oltre ad assicurare una 


Il mitico, il primo, l'originale 
Donkey Kong in perfetta emula 
zione su MacMame. 


000000 


007650 


266) piena compatibilità con la stra- 
(ULI grande maggioranza di titoli 
hi ludici, emula anche l’indimenti- 
i cabile drive 154] ‘e permette di 
stampare con la Vostra consue- 
É ta stampante. Ugual discorso 
per l'eterno rivale del Commo- 
dore 64: quel potentissimo «per 
i tempi- mostrino nero di nome 
Spectrum. Il nome dell'emu- 


latore? Power Spectrum, ovvia- 


mente. 


Le cose si fanno più difficili, 
anche se sarebbe meglio dire 
più lente, se la macchina emula- 
ta è di generazione successiva. Il 
computer principe dell'intrattenimen- 
to casalingo, l'ultima macchina a cui 
non era necessario configurare nulla 
ma che concedeva infinite ore di gran- 
dissimo divertimento: l'Amiga. Anche 


| Una schermata di Donkey Kong Country in 
perfetta emulazione SNES, merito di 
Silhouette 


Xevious, un gioco che diventò un cult. 
Giocandolo con MacMame ne capirete lì 
perché. 


TITOLO CD ROM 
[30 Pinball The Lost Continent 
lActua Soccer 2 
[Apache Longbow 2 
[Armored Fist 2 
Attantis 

Battlespiro 

‘Chess Combat 
[Comanche 3 

[Dark Reign 

Daytona Usa Deluxe 
Dikatana 

[F/A-18 Homet 30 
[Fighter Anthology 
Fighting Force 
IFlvna Corps Gold 
‘Formula Karts 
Giochi D'Artificlo 
(Grand Prix Legend 
[Gripped Off Road 
lWar 

Incubalion 

Iran & Blood 

LBA2 

Lord Of Magic 
Madden 98 
Micromachine V3D 
Monster Truck Rally 
Motor Mash 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


DISPONIBILI TITOLI IN 

BUDGET PER CD-ROM 

SNES MDRIVE GBOY 
GGEAR PSX 


SONY PLAYSTATION 
L.299.000 


NINTENDO ULTRA 64 


L.299.000 
AM SS SENSI A 
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L.12.000 
PER ORDINARE BASTA UNA | 
TELEFONATA PAGHERETE IN 
CONTRASSEGNO AL POSTINO 


‘Sabre Ace 


| I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 


| TELEFONARE et Nine Anrer Medie 
PER CONFERMA Take no Prisoner 


I TEL. 0331-620430 
INFOLINE:MASTERX@TIN.IT 


HIGH SCORE 


Vi ricordate Scramble? Il precursore 
degli shoot ‘em up a scorrimento oriz- 
zontale rivive su MacMame, 


questa indimenticabile macchina è 
‘emulata su Mac da UAE, giunto alla 
versione 0.7. ll livello di compatibilità 
con il software disponibile è altissimo 
anche se la velocità di esecuzione non 
è ancora paragonabile all'originale: i 
files di testo allegati al programma 
parlano dell'80 per cento circa. 
Attenzione, per poter utilizzare que- 
sto emulatore è necessario trovare in 
Internet i file contente il celebre 
Kickstart 1.3, non incluso nel pro- 
gramma. Brevemente, includo nella 
carrellata anche il mitico Apple ll con 
il'suo emulatore Stop the Madness e 
ll suo diretto discendente, l'Apple Il 
GS emulato dal GUE Si tratta di mac- 
chine non particolarmente giocose 
ma di grandissimo valore storico 
(bella forza, sono della Apple...) 


Infine, concludo, è bene che vi segnia- 
te il sito di riferimento dell'emulazio- 
ne su Macintosh: www.emulation.net 
All'interno delle sue innumerevoli 


TITOLO CD ROM 


85.000 fl Abe Odyssoy 95,000 
65.000 f Actua Golf 2 95.000 
105.000 Î Actua Ico Hockey 95.000 
105.000 Î Actua Tennis 25.000 
105.000 | Betravai in Antera 95,000 
Tel ] Broken Sword Il ITA 95.000 
95,000 [| Cart Microsoft 95,000 
95.000 | Civil war2 85.000 
85.000 f Croc 95.000 
95.000 fl Dark Colony 95.000 
Tol. { Dark Earth 95.000 
105.000 | Dementia 95.000 
105.000 | Dreams To Reality 105.000 
105.000 96.000 
95.000 95.000 
95.000 Î Flight Unlimitod 2 105.000 
85.000 f Gran Theeth Auto 75,000 
Tol. | Half Life 95,000 
85.000 f Harvest Of Souls ‘95,000 
95.000 fl Heavy Gear 95,000 
75.000 { 1F22 Raptor 96.000 
55.000 fl Jack Nickiaus 4 105,000 
95.000 fl Jedi Knight 95.000 
95.000 [Joint Strike Fighter 105,000 
95.000 fl KKND FX 85.000 
85.000 fl Land Of Lore Il 95,000 
85,000 f Men In Black 105.000 
85.000 f Moto Racer 95,000 
Tel. | Myth The Fallen Lord 105.000 
95.000 f Out Cast Tel 
95.000 f Outiaws 95,000 
95.000 | Pacific General 95.000 
95.000 | Pax Imperia 95.000 
85,000 f Quake li ‘95,000 
95,000 fl Rayman Designer 45.000. 
Tel, ] Screamer Rally 75,000 
115.000 Î Seven Kingdoms 95.000) 
45,000 fl Sky Racina 85,000. 
‘95,000 Sport Baseball 98 75,000 
65.000 Îf Star Control 3 ‘95,000 
85,000 fl Starcraft ‘95.000. 
105.000 f Siraet Of Sim City 105.000 
75.000 f Syyrah 45,000) 
‘45.000 f Ten Pin Allet 85.000 
85.000 | Tomb Raider 2 105.000 
95.000 fl Tone Ribellion ‘95.000 
‘95.000 f Uprisina 75.000 
95.000 f X-Car Racing 95.000 
85.000 || X-Com Apocalipse 96.000 
‘95.000 | X-Wing Vs Tie Fighter 115.000 


85.000 Zork Grand Inquisitor 


pagine, Emulation.net vi permetterà di 
scaricare, in una sol colpo, tutti gli 
emulatori di cui si è parlato e di linkar- 
vi alle relative home page ufficiali. Per. 
quanto riguarda le ROM, che è bene 
sapere non possono essere tenute. 
sull'hard disk per più di 24 ore, pena 
l'infrazione alle leggi sulla tutela del 
software, consideratela una sorta di 
cacca al tesoro. Aprite Il vostro 
motore di ricerca preferito e... via! 


Massimo “Ulzi” Triulzi 


In bianco e nero su un monitor a 17 pol- 
lici? Intanto è Super Mario. 


Gameboy ] 


TITOLO CD ROM 
Adidas Power Soccer 97 
Ae Of Empire 


85.000 
95.000 


Atomic Bomberman 25.000 
Blade Runner 115.000 
Conquest Earih 95.000 
Consiruetor 85.000 
Curso Of Monkey Island 95,000 
Dealh Trap Dungeon 95,000 


F-16 Fighting Falcon 95,000 
F-22 Air Dominancs 105.000 


Fifa 98 99,000 
Fifa Soocor Managor 98 ‘95,000 
Fightn'Joker To 

Flight Simulator 98 125,000 
G-Polico 95.000 
Galapanos 105.000 
Gi Racing 97 75,000 
Hard Cora 4x4 Tot 

Hardiine 95,000 
Hell Fire Data Diablo 45,000 


Horos Of Might Magic 2 95.000 
Jot Fightor3 95.000 
Kick OIt 98 85.000 
Last Bronx 95,000 
Last Expross 105,000. 
Logo Island 65.000 
Master Of Orion Il 95,000 
Nba 98 95.000 
Need for Speed 2 Spec, Edition 95.000 
Nuolear Strike 95.000 
Ovorboard Tel 

Panzer General 2 105,000 
Rally-international Champion 175.000 
Resident Evil ‘85,000 
S.Pang Colletion 95000 
Sbarch And Rescue 85.000 
Sega Rally Deluxe 105,000 
Sena Touring Car Champion . ‘95000 
Shadow Warrior 95,000 
Shivers 2 Ila ‘95,000 
Sid Maier Gellvsbura 105,000 
Steel Panthors 2 85.000 
The Reap 95.000 
Toca Touring Racer Car 95.000 
Total Annihilation 95.000 
Unreal 95.000 
Virival Cop2 105.000 
Wiarlord Il 95.000 
Wing Commendor Prophecy 105.000 
Worms 2 105,000 
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GRAVIS 
c Camepad 


GAME PAD PRO 


strolli fino a 10 pulsanti 


per 2 giocatori 


one 


alibrazione 


y premontato per 
collegare 2 Pad 


liato da Fifa 98(c) 


FIREBIRD 2 


13 pulsanti programmabili 
per comandi da tastiera 
Puntatore a 8 vie 
rammabile 

gno ergonomico per una 


BLACKHAWK 


7 Disegno ergonimic iii ; 
anti a risposta rapida 4 pulsanti a / 
alien Base solida per una massima 
® stabilità r non perdere / 


Componentistica di qualità 
una durata nel 
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TUTTI |I MARCHI SONO REGISTRATI DAI LEGITTIMI PROPRIETARI 


E’ stato un mese ricco di grandi 
avvenimenti nel campo 
dell’emulazione: andiamo a 
scoprirli in questo secondo 
appuntamento con Replay, la 
rubrica dei nostalgici e degli 
eterni bambini... 
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> HALIFAX SpA - Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 41 


Scalda i motori! 
Porta la tua rossa alla riscossa 


e Aggiornati dati e statistiche al 1997 REQUISITI DI SISTEMA 
® Licenza ufficiale FI A 
© 35 piloti più la possibilità di editarne uno personalizzato * Pentium 166 Mhz 
® 18 circuiti ufficiali completi © 16 MB di RAM 
® Scheda 


e 13 squadre e i 26 piloti dell’ultima stagione 1997 
® Tutte le condizioni metereologiche, secco, bagnato, variabile, casuale 

e Opzioni distinte per una modalità arcade e una di campionato naro 
® Grafica 3D realistica, tra cui eventuali urti e danni alle monoposto destiny 

© Opzioni multiplayer fino a 10 giocatori in rete LAN 


acceleratrice 3DFX 


® Giocabilità immediata e realistica con accurata ricerca dei particolari N Ta gs 

® Controllo individuale tramite intelligenza artificiale per le autovetture È d 
comandate dal PC i 

e Supporta la maggior parte delle schede acceleratrici 3D > ; 

® Visuale di gioco da: musetto, davanti al cruscotto, nel cruscotto ° Cn 


e 3 panoramiche esterne alla macchina 


e Completamente in italiano con commento di Andrea de Adamich è N RA 
2. E6A 65m 
> | worib Pie | KRT 


PSYGNOSIS NORD ROM | 


www.halifax.it 


Con una chilometrica e a tratti commovente 
dichiarazione ufficiale, Paul Carrington (fondato- 
re e presidente della Vulcan Software Limited) si 
è sfogato contro l'andamento attuale del merca- 
to Amiga raccontando passo per passo le espe- 
rienze vissute in questi 4 anni, puntando il dito 
contro i presunti responsabili (tra cuì anche la 
Commodore e gli stessi utenti) e giustificando le 
scelte e i piani commerciali intrapresi per l'anno 
1998. Per la verità si tratta di dichiarazioni 
tutt'altro che ottimistiche che dovrebbero far 
riflettere soprattutto chi passa le sue nottate in 
IRC per cercare polli a cui vendere i suoi cd pira- 
ta. Nel suo comunicato, Paul ricorda che tra il 
giugno del 1994 ed il giugno del 1995 inizi 


grande esodo verso il PC: utenti, riviste, sviluppatori e distributori cambiarono sponda in breve tempo, ma la 
Vulcan decise di continuare a credere in quel sogno chiamato Amiga. Le cose però iniziarono a peggiorare col 


Poe LE re nic sone ee 
0 RO LISA LACAN OF THE LIMETED 
tette tico 


passare del tempo: Babbo Natale del 1996 
regalò milioni di PlayStation e di PC Multime- 
diali ai suoi bambini, mentre la Vulcan “sgobba- 
va" per poter recuperare almeno le spese deri. 
vanti dalla pubblicazione e dalla distribuzione di 
titoli quali BurnOut e Tiny Troops (lamentarsi 
però per le scarse vendite di due giochi a mala- 
pena considerabili shareware, mi lascia sincera» 
mente perplesso. NTMB). Poi arrivò la 
Gateway 2000 e tornò l'ottimismo: grandi pro- 
getti per il futuro, l'arrivo dei primi giochi su 
CD, l'annuncio delle nuove schede PPC di 
Phase 5, il rinnovato entusiasmo degli utenti. 
Ma i giochi Amiga vendevano molto meno delle 
stesse riviste e dell'hardware ed era fin troppo 
chiaro che la pirateria aveva definitivamente 
ucciso il loro sogno. Ebbene, dopo 35 kappa di 
testo, Paul conferma la sua volontà di "aprire" 
al mercato PC e PlayStation e ci comunica di 
aver definitivamente cancellato alcuni progetti 


su CD per Amiga come Breed2000, 3D Games Creator, Jet Pilot Expansion e Valhalla 4 (tutti piuttosto medio- 
eri, a dirla tutta. NATMB) e di aver interrotto lo sviluppo di Hellpigs e Wasted Dream in attesa di nuovi svilup- 
pi. In ogni caso il 1998 ci porterà Genetic Species (in uscita a giorni), Desolate, Hard Target, Explorer 2260, 
Maim & Mangle e altri titoli esclusivamente studiati per Amiga ultra-pompati (schede grafiche, 68060, PPC) e 
la Vulcan continuerà ad "arruolare" gli eventuali nuovi team che nasceranno, nella speranza che gli utenti 
comprendano la morale della favola e che la Gateway 2000 sia più responsabile della Commodore nella gestio- 


ne del NOSTRO sogno. 


Lo stravagante titolo di questo box dovrebbe farvi capire che i Red When Excited hanno mante- 
nuto la loro promessa e nei primi giorni di febbraio hanno reso disponibile su Aminet la versione 
completa di BLITZ BOMBERS (di cui detengono però il copyright). Dopo due anni (il codice era 
finito al 99% già nel gennaio 1996, ma il gioco non era stato mai completato e distribuito per evi- 
tare problemi legali con un'altra software house), questo piccolo gioiellino ci è stato dato in 
dono nello stesso identico stato di completamento e senza quei necessari fix e quelle aggiunte 
varie (tra cui anche una guida) che ne avrebbero fatto un gioco commerciale ad altissimo livello. 
Ma si sa, a caval donato non si guarda in bocca e noi non possiamo che gridare un forte GRAZIE 
per quello che a tutti gli effetti diventa, a mio modesto parere, il nuovo termine di paragone per 
tutti i giochi simil-Dynablaster. Se fosse stato recensito, gli avrei senz'altro dato un voto supe- 
riore al 90% grazie soprattutto alla grafica, alle numerose modalità di gioco e al completo siste- 
ma di preferenze. Quindi, se avete un Amiga AGA con almeno 1.6 mega di chip ram e con meno 
di 2 mega liberi su hard disk, scaricatevi subito questo stupendo giochillo e caricatelo facendo il 
boot senza startup-sequence e lanciando il SetPatch (altrimenti non funzia). 


J6l 


DEAD OR ALIVE? 


1 mesi di gennaio e febbraio sono stati caratterizzati 
da un susseguirsi di voci e pettegolezzi (più o meno 
maligni) circa la Alive Mediasoft, già autrice del discre- 
to BLADE e già al lavoro su conversioni di tutto rispet- 
to quali quelle di DOOM 2 e di PHANTASMAGORIA. 
Tali voci hanno scatenato un vero e proprio putiferio 
fino a costringere Andrew Reed a rilasciare una serie 
di comunicati stampa e di precisazioni. Innanzitutto 
DOOM 2, anche a causa della minaccia di azioni legali 
da parte della ID Software, non uscirà mai più: in 
realtà la Alive aveva intenzione di modificare il codice 
di ADOOM (famoso porting disponibile gratuitamente 
su Aminet) e di venderlo unitamente alla versione PC 
originale di DOOM 2 e quindi una conversione vera e 
propria non è mai esistita (del resto sarebbe stato ridi- 
colo, viste gli svariati porting gratuiti disponibili su 
Aminet. NATMB). Cattive notizie anche per PHAN- 
TASMAGORIA, che sicuramente avrà la stessa infelice 
sorte perché in questo caso la Allive stava lavorando a 
un emulatore (tipo ShapeShifter) che avrebbe per- 
messo di giocare la versione originale per MAC su 
‘Amiga. Buone notizie invece per THE HAUNTED, il 
cui sviluppo procede a tempo pieno dopo la decisione 
degli autori di migliorare decisamente l'impatto grafi- 
co grazie all'utilizzo dell'alta risoluzione interlacciata e 
di rivedere il sonoro e la giocabilità. E proprio mentre 
stavo per consegnare le news di marzo, l'ennesimo 
comunicato stampa di Andrew Reed mi ha annunciato 
il ritorno della Alive Mediasoft all'originaria attività di 
vendita per corrispondenza di software Amiga e la 
nascita della CRYSTAL SOFTWARE, una "costola" 
della Alive che dal 3 marzo 1998 rileverà a tutti gli 
effetti i progetti di pubblicazione e distribuzione di gio- 
chi già annunciati quali Gilbert Goodmate (di cui ho 
visto e giocato un brevissimo demo che promette dav- 
vero bene), Tank Goblins, Arcangel e un paio di miste» 
riose conversioni (stavolta ufficiali e completamente 
licenziate) da PC. 


AMIGANEWS 


i = — " 
DI TUTTO UN PO UNO TIRA L'ALTRO... 
Mentre è in atto una sfida 
Î) all'ultimo kappa per stabi- 
lire quale sia il miglior MI 

porting di Doom per 

Amiga (secondo me 


Bentornati all'attesissimo appuntamento 
con le "notiziuole” di questo mese: innan- 
zitutto sappiate che gli autori di ALMA- 
GICA - SCIONS OF A FORGOTTEN 
WORLD, dopo una serie di contrattempi 
e difficoltà, stanno cercando persone in print ‘T 
grado di aiutarli a portare a termine Re DE 
gran bel lavoro già iniziato: dunque, se papra Ala sono 
siete dei piccoli geni del C, collegatevi su vo, ndTMB), la Parallax x 
www.nd.mb. ha rilasciato nel pubblico 
seling9435/DSP per saperne di più: vi adi ti pesi R 
assicuro che Il lavoro è tanto e c'è posto mecsit di (var4anazi 
per tutti! Se invece non sapete program- PI pero ele parti reo 
mare nemmeno il videoregistratore, però Lap gti Leni ini 
siete dei fantasiosi pazzerelloni con una rete) ed è iniziata un'altra 
buona conoscenza dell'inglese e delle pARaIche pen l'momerzo, 
avventure grafiche în stile Monkey Istand, e i i 
provate a contattare i Prelusion per IRA i 
poter essere lo sceneggiatore del loro ei rv ei 
GILBERT GOODMATE (prelusion@swi- uni, 68040; e Nipin'acheda 
pnet.se). Dopo le richieste di aiuto, vi Bue ra 
segnalo l'uscita di un nuovo demo di SCE: Lia E CIRERNA % 
STARFIGHTER: finalmente la grafica è stata completamente N THE) i; don ia 
cun SDA SERIE i ridisegnata e il combattimento spaziale in 3D sta raggiungendo NI THD): Nella quasi eri EE 
un ottimo livello di giocabilità. Per quanto riguarda le prossime ITRIENO (CONS PERSEO 
uscite, la data di rilascio di PULSATOR è stata fissata per il 20 versioni il tutto possa 
girare decentemente 


anche su sistemi meno 
potenti, godiamoci tutto MMI 
il ben di Dio che strana- 
mente ci viene regalato in 
quest'ultimo periodo (tra 
breve saranno rilasciati 
anche Ì sorgenti di Net- 
scape e poi saranno dolori 

per tutti! 


eg aprile, mentre quella di SKIMMERS è stata drammaticamente 
ni rinviata a causa del "crash" contemporaneo degli hard disk dei 
due coders Alvaro e Gareth. | ragazzi della Skillo Interactive mi 

hanno fatto invece sapere che oltre ai già annunciati Martian 

Tales e Radiaction, è in cantiere un originale simulatore di sta- 

zione televisiva di cui non si sa nulla a parte il significativo titolo: 

KRUD TV. Nel frattempo una nuova software house tedesca 

chiamata VERKOSOFT, ha annunciato la prossima commercia» 

lizzazione di WHEELS ON FIRE (già recensito nella sua versione 

shareware) e di POWDER (shoot'em up di cui dovreste vedere 

una foto qui di fianco). Per concludere, vi segnalo l'annuncio del 

solito clone di Command & Conquer (COUNTER STRIKE) e del 

10 elone di Elite/Frontier (ORION WARS) che avranno le x 


Tornano a farsi sentire gli italiani: Fabio Bizzetti ci ha fatto avere i primi screenshots di VIRTUAL KARTING 2, seguito della divertente simulazione di kart che sarà final- 
mente disponibile in aprile. Fabrizio Stoduto mi ha invece mandato un demo di OLOFIGHT in anteprima per TGM: dopo tanti screenshot ottimamente realizzati, final- 
mente volano le mazzate e stavolta fanno male davvero (complimenti!). Sirio Spera (direttore delle pubbli 
che relazioni della Underground Software) ci fa invece sapere che il rendering di THE GOLEM è mastodonti- 
co e sta portando via parecchio del 
oro tempo, ma che entro la primave- 
ra potremo finalmente avere tra le 
mani la versione finale di quella che si 
annuncia una vera e propria svolta 
tecnologica: pare infatti che con l'otti- 
mizzazione del motore di THE 
GOLEM (il famoso XFL97) sarà addi 
rittura possibile vedere su Amiga di 
veri e propri capolavori della cinema- 
tografia internazionale, magari con 
una qualità grafica superiore al VHS e 
con un audio surround a quattro cana- Ù £ 
Schede MPEG? Assolutamente no: “ i . 
un Amiga AGA ed un lettore cd-rom A » < n) % 
6x saranno più che sufficienti. 


SEMPRE PIU' CLIKBOOM i 
Su Aminet è disponibile un primo patch per MYST (versione 1.1) che corregge 
tutti (0 quasi) i bug presenti nel vecchio eseguibile e permette finalmente a tutti i 


possessori di schede grafiche di avere accesso alla versione CGFX a 24 bit (in cui | 
come bonus è stata anche aggiunta un'animazione clickBOOM che ovviamente J s 
non sarà visible sulla versione AGA). Per evitare gli stessi errori commessi nel | 
rilasciare frettolosamente la prima versione di MYST e per essere certi del fatto ( \ (i A & 
a \ 


che tutti gli add:on originali per PC funzioneranno perfettamente anche sulla ver- 
sione Amiga, la data di rilascio di QUAKE è slittata alla fine di Febbraio. Intanto i SÉ 

clickBOOM hanno ottenuto il necessario “nulla osta” dalla iD Software per poter Mil, A 
convertire e pubblicare QUAKEWORLD, versione multi-player di QUAKE A J/ 
espressamente dedicata al gioco in rete anche con connessioni poco veloci A Pagnini CLERO 
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SADENESS per AMIGAAGA 


Bai | SCRPEE 


La Terra del futuro, una realtà alternativa, un eroe 
agilissimo e una storia incasinata. Non avete 
capito? Allora facciamo un rapido Flashback... 


Ebbene si, Conrad B. Hart è a riposo da un 
pezzo e probabilmente avrà anche messo 
su pancia, ma la storia del mondo è circola- 
re e prima o poi tutto doveva succedere di 

nuovo, Daniel White, pacifico terrestre del prossi- 

mo millennio, un bel giorno riceve direttamente in 
soggiorno la più sgradita delle visite: un controllo 
fiscale? Peggio, una pattuglia aliena, una delle tante 
che si vedono gironzolare per le strade da quando 
gli esseri umani hanno preso a frequentare altre 


forme di vita esterne al sistema solare. Molti uomini 
hanno già fatto la fine dei desaparecido per mano di 
questi alieni, solo apparentemente pacifici, ma 
Daniel proprio non credeva che sarebbe venuto il 
suo momento. Dopo una strenua quanto inutile 
resistenza il nostro eroe viene messo fuori combat 
timento e caricato su una velocissima macchina. (Al 
risveglio, Daniel decide di giocarsi il tutto per tutto 
e improwisamente sì ribella, facendo perdere ili cone 
trollo dell'automobile ai suoi aguzzini. Una sgommae 
ta, un'altra, il guard-rail che si avvicina, un volo di 
centinaia di metri... E' la fine? No, che diamine, l'auto 
si trasforma in un piccolo velivolo e incurante della 
scazzottata che sî sta svolgendo all'interno dell'abita« 
colo arriva dritta a destinazione. Non essendoci nes- 
suno a manovrare la cloche, l'atterraggio non è dei 
più felici, e l'unica cosa di cui White ha tempo di 
rendersi conto prima di svenire è che i suoi 

sono morti nell'impatto. AI risveglio, ancora 
dall'esperienza, Daniel riesce a trascinarsi 


rottami della spaziomobile e constata di non essere 
più nello stesso posto: si direbbe una discarica 
senza nessuno in giro, e senza nessun elemento che 
gli consenta di ricostruire dove si trova e perché gli 
sia stato fatto questo. Ah, se avesse giocato 
Another World, invece di guardare tutta quella tele- 
visione, adesso avrebbe almeno un punto di parten- 
za... Invece, per capirci qualcosa dovrà attraversare 
ben sette livelli, labirintici quanto basta, organizzati 
in forma di arcade-adventure con relativi oggetti da 
recuperare e usare al momento 
giusto per arrivare in fondo 
all'avventura, Ciò detto, si 
potrebbe tranquillamente chiu- 
dere il discorso annunciando 
che i programmatori della Invic- 
tus si sono esplicitamente prefis- 
si lo scopo di rifare (e possibil- 
mente migliorare) quel gran 
classico di Flashback, ma ci sono 


Di tanto in tanto il gioco vi presenta qualche enigma 
puramente logico. In questo caso dovete premere con- 
temporaneamente tutte le pietre esterne, mentre. ora 
esse sono tutte sollevate 


cestino che abitualmente mi mette sullo scaffale, 
vero Mirko?) (La verità è che ho dei mandanti... 
NATME). 

In pratica Daniel è un eroe agllissimo, capace di cor- 
rere, saltare e rotolare lungo una serie di schermate 
fisse, e in grado (dopo averne trovata una) di 
destreggiarsi egregiamente anche con la pistola. 
Queste sue doti possono essere attivate tramite 


Ecco qua Il 
nostro agile 
simo amico 
che si 
abbassa per 
eliminare 
due robot 
guardiani. 


due motivi per i quali un discorso del genere non mi 
passa neanche per la testa: prima di tutto Onesca- 
pee è un titolo molto atteso e non lo si può liquida- 


re in due parole, secondariamente non possiamo 


dimenticare gli sfortunelli che non hanno mai gioca- 
ipod 


episodio, la verità 


Delphine né il suo 


Ma perché, ogni volta che vado in giro per la città, devo 
essere sempre stanco, solo e inseguito? 


Daniel è un eroe completo: corre, nuota è va a manetta. 
Sullo sfondo la lussurreggiante vegetazione locale 


L'OPINIONE DI MAXIME 


Sorpresa! Lo stipendio del TMB me lo frego io 
(intanto i tuoi assegni passano sempre per 
mano mia... NATMB). A parte gli scherzi, que- 
sto è uno dei pochi giochi per Amiga che ci siamo letteralmente litigati in redazione: alla fine 
l'ha spuntata il buon Alessandro, ma non ho resistito alla tentazione di voler dire la mia (anche 
se per la verità mi trovo d'accordo con Alex per molte cose). Se la recensione l'avessi scritta io, 
avrei sicuramente aumentato il globale di almeno un paio di punti: questo perché, a parte la 
sorprendente somiglianza con Flashback, era da tanto tempo che non vedevo una tale grafica 
(tutta disegnata a mano come ai vecchi tempi) e una tale accuratezza per i particolari, sia grafi- 
ci che logici (d'altronde i programmatori hanno avuto un bel po' di tempo per pensarci). Insom- 
ma onEscapee mi ha convinto, ma non al punto di poter essere considerato un capolavori 
nonostante le sequenze cinematiche che accompagnano costantemente la nostra azione, nono- 
stante l'incredibile livello acquatico, nonostante una programmazione quasi perfetta e nono- 
stante la localizzazione in 14 lingue diverse, questo primo titolo pubblicato dalla Sadeness 
Software ha come punti deboli il fatto che a volte si arriva a risolvere gli enigmi per esclusione 
(sperimentando prima tutte le varie morti possibili) e il fatto che una volta completato non tro- 
veremo nulla di diverso nel ricaricarlo. Inoltre, qualche idea in più non avrebbe affatto guastato 
(visto anche lo spazio che c'è in un CD)... 


joypad, joystick e/o 
tastiera. Le scherma- 
te sono tutte colle- 
gate tra loro e, natu- 
ralmente, non sono 
tutte accessibili sin 
dall'inizio; il bello del- 
l'avventura sta pro- 
prio nel recuperare 
gli oggetti che, usati 
nel modo e soprat- 
tutto nel posto giu- 
sto, consentono al 
nostro eroe di visi- 
tarle svelando nel 
contempo il mistero 
In Onescapee c'è una 
maggiore focalizza- 
zione sulla trama, 
sull'elemento esplo- 
rativo, rispetto a Fla- 
shback dove invece 
spesso le stanze 
erano organizzate in 
modo da mettere 
alla prova il giocato- 
re come in un classì- 


Daniel, ma che fal? Ti ho detto che questo non è il gioco di Tarzan. 


Questo simpatico 
mostriciattolo sta 
per fare un lauto 
pranzo a base del 
sottoscritto. SÌ trat- 
ta di una delle tante 
sequenze di morte 
di Onescapee. 


Ora è arrivato il 
momento di 
scendere 
sott'acqua, e 
sarà bene che 
Daniel sì sbrighi 
se non vuole 
morire annega- 
to. 


storia che vi ho esposto 


fa, e una serie 
fisegnati a mano 


Gstond 


per rendere al meglio l'atmosfera. L'animazione di 
Daniel è la stessa di quella di Conrad B. Hart, con la 
possibilità di farla girare a 18 0 25 fps a seconda 
della velocità del vostro computer. Sempre per 
quanto riguarda le opzioni, il gioco gira in multita- 
sking e supporta varie risoluzioni a beneficio di chi 
disponga dell'hardware adatto. Non esiste possibilità 
d'installazione, ma d'altronde con un qualsiasi lettore 
4x tutti | dati saranno accessibili immediatamente 
Tra i circa 170 Megabyte di materiale del CD trove- 
rete anche le versioni HTML e TXT della documen- 
tazione, tradotta anche in italiano, contenente una 
nutrita serie di consigli che se non sono un walkth- 
rough ci vanno molto vicino. Non ho controllato se 
ci sia tutto, ma devo ammettere che se fosse rima- 
sto qualche punto oscuro la cosa non mi dispiace- 
rebbe: prima di tutto perché vi divertireste di più e, 
secondo, perché così avrei un motivo per pubblicare 
la soluzione sul CD! 


Alessandro La Spada 


Se l'intenzione era 
fare una versione 
200 riveduta e corretta di 
Flashback, bisogna 
dire che i program- 
matori ci sono riusci. 
ti. Anche troppo bene, dire, visto che alla fine One- 
scapee è praticamente identico al classico risalente 
ormai al Settecento dell'era videoludica, Quando nel- 
l'articolo dicevo che l'animazione di Daniel è uguale 
a quella di Conrad B. Hart non stavo scherzando, si 
tratta proprio di due personaggi identici (ad eccezio- 
ne del giubbotto svolazzante). Questo naturalmente 
non è un male, tenuto conto anche della buona fattu- 
ra dei fondali e della presenza di una sezione di 
nuoto, utile per dare varietà. Le sequenze cinemati- 
che d'intermezzo sono molto ben fatte, ve lo dico 
dopo aver provato un certo ribrezzo nel vedere quella 
del ragno, Vista la loro bellezza e tutto lo spazio libe- 
ro sul CD, forse si poteva usare quello stile anche 
per l'intro vera e propria, che nonostanza la lunghez- 
za ha un design un po' datato. Lo svolgersi dell'av- 
ventura è divertente, soprattutto per chi non dimenti- 
ca cos'ha provato giocando con le pietre miliari della 
storia videoludica e, quindi, giocherà con piacere a 
qualcosa che ne ricalchi lo stile. L'importante, 
appunto, è che abbiate quest'esigenza e che vi piac- 
ciano gli arcade-adventure, perché in effetti qui non 
c'è niente d'innovativo. La presenza degli spoiler, 
senza nessun codice d'accesso 0 protezione, accor- 
cia un po' la longevità 
Visto che ne abbiamo avuto il tempo, Onescapee 
l'abbiamo guardato in tre e le posizioni alla fine sono 
: per me è buono, per Maxime ottimo © per 
Mirko... ancora non lo so, ma mi gioco il suo stipen- 
dio che non resisterà alla tentazione di mettere qui di 
seguito una NdTMB con la sua opinione (più che 
positiva, tanto da raccomandarvi l'acquisto del gioco 
NATME). 


HAR se ASS CRE 
Onescapee si accontenta di un Amiga AGA con 
68020, lettore CD e 4 Mega di memoria libera (alme- 
no uno di chip), sul sito della Invictus è disponibile 
una patch per schede grafiche. La documentazione 
sul CD è tradotta in italiano e il gioco si avvale delle 
preferenze settate in Locale per stabilire il linguag- 
gio. 


L'unico joystick che comandi MUDVErido la testa. 
Compatibile con tutti i giochi e applicativi per PC. 


La rivoluzione dei PC same feriore ad un pixel fornito a corredo. Ospita 4 pul- 
UR Gear è il casco che ti fa * Funzionalità mouse santi per sparo/accelerazione, con- 
diventare un joystick! a mani libere figurabile a tuo piacimento 

Ecco le incredibili caratteristiche: Compreso di software per il riconoscimento * Collegamento a porta game e porta seriale 
* Utilizzabile con tutti i giochi e vocale Dragon Technology con voca- * Semplice da installare ed utilizzare 


applicativi per PC 
* Pronto per Internet 


bolario di 20 termini per la funzione  * Leggero ed ergonomico 


mouse * Disegnato da puimirefr ri rr 


* Rilevamento 3D di posizione o { * Microfono unidirezionale e suono 
movimento sui tre assi DI stereofonico 
* Elevatissima precisione: é * Gamepad per comandi ausiliari 


Per ulteriori informazioni 


Murmero Verde 


167-019331 


Disponibile presso tutt punti venta E MIAIIM @A BII 
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presente 


. quella scena di India. 
na Jones nella quale 

‘è un tizio che inizia 
a maneggiare due spade come 
un giocoliere per intimorire il 
buon Indiana? Dopo tutti quei 
bei giochetti, in una frazione 


di secondo Indiana estrae la 
pistola è gli spara. E' esatta- 


mente quello che sta succe 
dendo in questa recensione: 
dopo 6 mesi di entusiast 

annunci, sto per esplodere le 


mie crudeli cartucce giornali- 
stiche. Non c'è bisogno che io 
vi dica che Street Racer è 
inesimo gioco di "macchini- 
In simil-3D (c'è qualche 
texture appiccicata qua e là, 


Da 22 30:86 nonrmnita " i 


Probabilmente questa idea di 
giocare a calcio sulle macchine 
deve essere venuta in mente al 
presidente della Fifa... 


soché tutto (armi, combattimento, danni, collisioni, 
difficoltà, numero di giri per gara, velocità) e di crea» 
re il proprio campionato personalizzato salvandolo 
addirittura con una password (se proprio avete 


Massimo "MAXIME" Marino. 


Volete tutta la verità, 
nient'altro che la 


niente di più), questa volta 


verità, dico "lo giuro"? 
Lo giuro: Street Racer 


II 


La modalità rumble non è certo delle più spettacolari, 
Soprattutto perché giocata in un "catino". 


Ispirato però al più celebre Mario Kart al quale ha 
dato in passato un po' di filo da torcere su altre piat- 
taforme. Caricato il gioco e selezionato il numero 
dei giocatori umani (da uno a quattro, anche se un 


vecchio comunicato stampa parlava di 
una rivoluzionaria opzione ad 8 giocatori 


cando di danneggiare le 
foro macchine) e, la secon- 
da, di giocare una partita di 
calcio (all'aperto, al coper: 
to 0 sul ghiaccio!) comoda» 
mente seduti sul proprio 
kart, anche quì tirando 
mazzate a destra e a sini- 
stra allo scopo di recupera 

re la palla e di segnare più 
goal degli avversari. A 
seconda del personaggio 
che sceglieremo, avremo a 
disposizione differenti — 
mosse (dagli schiaffi, alle 
bastonate, all'abilità di vola= 
re) e differenti colonne 
sonore. Nel testa a testa € 
nel campionato ci trovere- 
mo all'interno di canoniche 
piste da percorrere nel più 
breve tempo. possibile, 
magari davanti agli altri 
dalla Transilvania all Monte 
Rushmore non mancheran- 

no alcuni paesaggi ben realizzati. Non mancheraniio 

È bonus, i power-up, i turbo e qualche tocco di chas- 

se come le piste segrete, i personaggi che apparirani= 

ho a sorpresa sullo schermo e il famoso "playback" 
sarà infatti possibile, a fine gara, rivedere la corsa da 
direzioni e da punti di vista diversi: La grafica è (a 
tratti) molto carina, il sonoro non è del migliori, il 
menu delle preferenze permette di modificare pres- 


mi ha profondamente 
deluso. L'ottimistico 

comunicato stampa che era stato diffuso in agosto 
dalla Epic Marketing parlava di una conversione da 
Playstation che sarebbe divenuta il miglior gioco di 
macchine per Amiga: in realtà si tratta di una ben più 
modesta conversione da Mega Drive che verrà archi: 
viata senza troppo chiasso tra la marea di giochilli 
dalle grosse potenzialità e dalla cattiva realizzazione 
Sì, perché Street Racer sarebbe potuto essere un 
gioco stupendo se qualcuno si fosse degnato di 
migliorare la giocabilità (è molto veloce, è vero, ma la 
velocità non è tutto nella vita... pensate al sesso per 
esempio) e di renderlo più divertente. Il gioco del cal- 
cio è assolutamente ingiocabile e ci si riduce ad 
andare avanti e indietro senza un vero scopo, visto 
che la palla si troverà sempre dal lato opposto rispet- 
to alla nostra macchina: né la grafica ci aiuta ad 
avere un corretto senso della prospettiva, incasinan. 
do non poco le nostre menti malate. Idee carine ce 
ne sono parecchie (il playback, le ‘mazzate’, lo stes- 
so gioco di “calcio automobilistico"), ma rimangono 

| pur sempre idee in una valle di lacrime. 


Street Racer è disponibile sia su floppy disk (uno), 
sia su CD-ROM. La versione su dischetto funziona 
anche su Amiga 1200 di base ma non è installabile 
su hard disk, mentre la versione CD necessita (sulla 
carta) di un totale di 4 mega di ram, è eseguibile sia 
in modalità PAL che NTSC ed è installabile su hard 
disk grazie a un programma esterno realizzato dal 


solito Jean-Francois Fabre (il re degli hd-installers e 
degli aga-fix. In teoria la versione CD dovrebbe con- 
tenere una introdu 

sulla versione che mi ha fornito la Epic Marketing 
non ho trovato nulla di tutto questo. 


contemporaneamente sullo stesso sche: 
mo), potremo scegliere tra cinqué 
se modalità di gioco: pratica 
testa, campionato, "rumble" (voi 
tradurreste?)(rissa? NATMB) e calcio, In 
particolare queste due ultime modalità 
rappresentano delle originalate che ci 
permetteranno, la prima, di correre 
all'interno di una pista circolare in cui il 
solo scopo sarà quello di essere l'ultimo 
a essere gettato fuori dalla pista (magari 
massacrando di botte gli avversari e cer 


| mentecatti presenti in questo gioco potreb- 
bere senza ombra di dubbio vincere l'Oscar 
del fallimento. 


Distribuito 
în esclusiva 


Requisiti minimi: 
P133, 16 MB RAM n 
Schedo audio 16 bt | e La : a da 3D Planet 

DOM Dime fx | Ò = Tel, 02/4473949 


Scheda Video 


Fax 02/45101548 


GUILDHALL LEISURE per AMIGA 


Il nostro eroe aveva completato la sua ulti- 
. ma missione solo da tre settimane e sapeva 
bene che prima del prossimo incarico 
sarebbero passati almeno sei mesi, nei quali 

avrebbe avuto tutto il tempo per riprendersi 
dall'ultima terribile battaglia. Sfortunatamente i 
suoi regnanti lo scelsero per affrontare una 
nuova missione in cui avrebbe dovuto indagare 
circa una strana infezione che nel pianeta 
Splinn stava uccidendo tutti gli esseri umani 
per poi trasformarli in zombie: ovviamente il 
nostro eroe, nonostante la fatica accumulata in 
Gloom Deluxe, accettò. In Ultimate Gioom il 
nostro compito principale sarà quello di ripuli- 
re i 50 livelli della base del pianeta Splinn da 
ogni forma non umana per poi piazzare e far 
brillare, nell'ultimissimo livello, un'arma termo- 
nucleare che distruggerà i reattori e salverà 
tutte le altre 
colonie spaziali 
umane dall'infe- 
zione, Il motore 
grafico che 
muove questa 


jolo un esempia della 


sfida a due giocatori tra 
mite split-screen. 


Alpha Software di Gareth Murfin 
è lo stesso che ha fatto la fortu- 
na dei primi due episodi: l'unica 
sostanziale differenza sta nelle 
nuove routine di chunky-to-pla- 
nar che permettono di incre- 
mentare la velocità di gioco del 
26% su 68020, del 14% su 030, 


del 60% su 040 e del 3% su 060 | 


(veramente impressionante que- 
st'ultima accelerazione... 
NATMB). Anche le modalità di 


gioco sono le stesse (sarà possi- | 


bile giocare su uno schermo o in 
una finestra del workbench, 
oppure usando gli iGlasses), 
mentre l'azione vera e propria 
differisce solo per il fatto che 
adesso i nostri nemici saranno 
10 differenti tipi di zombie sparsi 
in 50 sanguinolenti livelli densi di 
texture ed effetti sonori tutti 
nuovi. La modalità a due giocato- 
ri (tramite split-screen o collega- 
mento via modem) è stata ulte- 
riormente migliorata con la creazione di 30 appositi 
livelli e il supporto per tutti i modem più famosi. 

ll gioco è abbastanza veloce e giocabile praticamente 
su tutte le configurazioni hardware, a patto di setta- 


prima fatica della 


APCOTCA per AMIGA 


IRCIE 


UNISCIE 


Non vi pare 
strano che due 


ta di Megablast per cercare di non perdere tutti 
quei potenziali clienti che aveva preventivato: sta 
di fatto che questo simpatico giochillo della 
software house tedesca (peraltro programmato in 
Polonia dagli LK Avalon) è stato proprio sfortuna- 
to, tanto più che ora mì toccherà confrontario 
proprio con Blitz Bombers il quale, nonstante i 
numerosi bug, ne esce nettamente vincente. La 
nostra missione sarà ovviamente quella di distrug- 
gere i nemici o comunque di rimanere l'unico in 
vita tra tutti i partecipanti, magari scovando e rac- 
cogliendo tutti i diamanti nascosti sotto i matton- 
cini, Le nostre uniche armi saranno due tipi di 
bombe: quelle statiche e quelle volanti (permetto- 
no di superare gli ostacoli e vanno nella direzione 
da noi impressa con lo spostamento del joystick), 
entrambe a tempo ed entrambe producenti effetti 
devastanti sia sul nemico che su noi stessi. | 
power-up che troveremo durante l'esplorazione 

dei livelli statici 
del gioco sorti- 


diversi cloni di 

Dynablaster, 
entrambi ‘iniziati nel 
1995, siano stati rila- 
sciati a distanza di pochi 
giorni l'uno dall'altro? 
Forse presa di contro- 
piede dall'annuncio del 
rilascio, peraltro gratui- 
to, di Blitz Bombers, la 
APC&TCP ha pensato 
bene di anticipare l'usci- 


Le bombe volanti sono 
davvero bastarde, per- 


ché non sai mai dove 
nasconderti. 


i ti Li Uni DEI I DEI ni 
pEnsEEEREE 
cicci ciclici 


ranno diversi 
effetti (invisibilità, 
inversione dei 
comandi, maggio- 
re o minore velo- 
cità o potenza di 
fuoco, ecc.) che 
ci renderanno la 
vita più o meno 
difficile. Le opzio- 
ni si riducono 
davvero all'essen- 
ziale: numero di 
giocatori (da uno 
a otto), numero 
di round necessa- 
ri per vincere una 
sfida, volume 
della musica, 


Quella che vedete è una finestra del mio workbench. 


re adeguatamente la grandezza dello schermo, la 
presenza o meno delle texture del pavimento e del 
soffitto e la grandezza dei pixel. (xl, 2x2 0 4x4): i 
requisiti minimi parlano di Amiga 500 (ECS) con 
68020 e 2 mega di ram, ma ovviamente per giocare 
decentemente è raccomandato almeno un Amiga 
AGA con 68030 e 4 mega di fast. Consigliato a 
chiunque abbia passato momen- 

ti felici con i primi due Gloom. 
anche se nel 1998 motori del 
genere iniziano a puzzare di 
vecchio; ciò nonostante Gareth 
Murfin è già al lavoro su Gloom 
3 - The Directors Cut (finito al 
70%) e su The Dead Walk (fini- 
to al 17%), una sottospecie di 
clone di Resident Evil in grafica 
3D poligonale che userà presu- 
mibilmente lo stesso motore e 
gli stessi zombie di Gloom, Ulti- 
mate Gloom è distribuito solo 
su CD ed è installabile su hard 
disk. 

MAXIME 


Quando meno te l'aspetti, come una bomba, che va dal 
cuore in testa e testa e cuore ti sfonda (©1994 OTIER: 
RE) 


metodo di controllo dei gio- 
catori. Bella la grafica, 
to il sonoro, ottima la gioca- 
bilità, ma niente a che vedere 
con le numerose modalità di 
gioco, le completissime pre- 
ferenze e la varietà dei livelli 
di Blitz Bombers (che è pure 
gratis!). Megablast risiede su 
un dischetto, gira su tutti gli 
Amiga dotati di almeno un 
mega di ram, è facilmente 
installabile su hard disk ed è 
in vendita a prezzo budget. 
MAXIME 


CIGM.MARZ0I 


Urte con 
T ambientata nell’Italia 


Medievale. In (& f le 1 ciale sui giochi di 
carte (non coll ca fr immediatamente 
con un gruppo di anti ento pi iniature completo 


per ricostruire le vie :! (ma non solo). 
Insomma in GiocAreA ci. notizie, recensioni, articoli per 
tutti coloro che amano il gioco in ogni sua forma. 
INCI 
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MONTE CRISTO 


EST TEMI DIA 


MU 


vusiioe 


BENE 


MONTE CRISTO 


NESWGETTIVNIMIPE CD EILNCA 


Il più realistico simulatore di piazza affari. 


Wall Street Trader 98 
è un entusiasmante 
videogioco in cui 
potrete esprimere tutta 
la vostra abilità 
e il vostro senso degli 
affari. Verrete 
incaricati dal losco 
Lord Fleming e dalla 
sua compagnia 
di brokeraggio, per 
fare manovre 
economiche 
mercati borsistici 


sui 


fs Gli esperti: 


Avrete 
a disposizione 


mondiali. 


il personal computer 
di Lord Fleming che, 
grazie alla 
completa e avanzata 
interfaccia grafica, 
vi permetterà 
di muovervi 


sua 


con 
facilità nel mondo 
economico. Con un 
po' di 
riuscirete a volgere 
a vostro vantaggio tutte 


astuzia, 


le informazioni 
che ricevete in tempo 
reale da ogni parte 
del mondo. Potrete 
analizzare i mercati, 
reperire documenti 
importanti, trovare 
fondi nascosti e spiare 
i piani economici 
delle compagnie 
concorrenti. 
Naturalmente il vostro 
scopo non sarà 
solo quello di far 


Borsa in netto rialzo su tutti i mercati 


Alle stelle il titolo 


"Noi lo avevamo previsto" 


guadagnare più soldi 
a Lord Fleming, 
arricchendovi anche 
voi, ma sarà quello 
di riuscire a diventare 
partner della società 
di brokeraggio stessa 
per poi puntare dritti 
al potere assoluto. 
Un videogioco che 
vi trascinerà in un 
mondo in cui la fame 
di ricchezza è seconda 
solo alla sete di potere. 


E' arrivato il momento di acquistare 


Un videogioco con 2 CD-Rom 


Wall Street Trader 98 è unico 
nel suo genere. Infatti non 
è interamente dedicato agli 
dell'economia, 
ma è stato pensato anche per 
appassionare i meno esperti. 


amanti 


finanza. 


Ecco perché contiene ben 2 
CD-Rom: uno per il gioco 
vero e uno per imparare a 
muoversi nell'affascinante e 
tentacolare mondo dell'alta 


ALENT SCOUT 


Ho un idea... anzi, meglio di no. Fatto sta che nel momento in cui scrivo non 
so ancora cosa ci sarà esattamente in questo Talent, anche perché il Paolone 
è in ritardo (che novità) e devo ancora vedere cosa bolla in pentola. Non mi 
resta quindi che buttarmi nella mischia 


Giunta alla versione 4.3, questa guida dedicata a tutti i possessori al difficile 
editor di The Killing Grounds ha raggiunto un livello di completezza da premio 
Oscar, Praticamente, se volete imparare a utilizzare al massimo l'ditor in que- 
stione, non dovreste proprio mancare la lettura di questo testo, impaginato 
sapientemente in formato AmigaGuide dal buon Simone. ll tutto contornato 
da immagini, installatori, script per Directory Opus 4 (però potresti aggiornar- 
li al 5, sfruttandone magari le nuove caratteristiche) e chi più ne ha, più ne 
metta. Bel lavoro, non c'è che dire, specialmente ora che è disponibile il patch 
per schede video, che finalmente fa girare TKG al massimo dettaglio senza 
troppi patemi d'animo. 


ACCO GLI OGOTTI O AVETE WURITO N DIMONIZIOE (CIOC: GLi OoTI Ur GOPIITO 


EEE ieri 
El pro 


timer) i 


Mi scusino vera- 
mente Psycho e 
soci, ma lo scorso 
mese nello speciale 
del Trip una delle 
foto accluse all'arti- 
colo riportava una 
didascalia non cor- 
retta. Infatti | tre 
mentecatti lì raffigu- 
rati e qui riproposti 
per la gioia delle 
nostre lettrici (che 
esistono, ne ho le 
prove!), erano, da 
sinistra a destra, 
Micgiotica nni 
Designer/Nah 
Color, Psycho/Infa- 
mia-stuff e Rio degli 
Elveni |. Ora che 
abbiamo dato a 
Cesare quel che è di Cesare, vorrei per lo meno un ringraziamento su uno dei 
prossimi numeri di un diskmag qualsiasi. Sennò vi uccido. 


MI 
MANNAI 


Ma tu guarda che sfiga! Se questo TAM 01 avesse funzionato correttamente 
avremmo avuto ben tre disk magazine a confronto. Peccato che il dischetto sia 
invece risultato illeggibile... Poteva andare meglio, senza dubbio. 


Come una serpe in seno, questo maledetto di un Amos ogni tanto salta fuori, 
con somma mestizia da parte del sottoscritto e del suo computer. Il povero 
Gianluca Troiano della The Fox Software è infatti caduto nuovamente in ten- 
tazione, non riuscendo a fare a meno del triste linguaggio in questione. Forse 
non ce ne siamo accorti, ma siamo nell'era del PowerPC, della programmazio- 
ne nel rispetto del sistema operativo e del linguaggio C (ASM al massimo)! E 
del resto questo Frisbee è la dimostrazione di come l'Amos sia fatto e finito, 
dato che di funzionare su un sistema “evoluto” non ne ha voluto proprio sape- 
re... Prodotti come questi non portano a null, quindi per favore, se volete 
supportare Amiga fatelo in modo produttivo e utile, chiaro? 


Planet arriva al secondo numero, 
proprio con in concomitanza (più o 
meno) con la dipartita di Infamia. 
Rimane quindi questo l'unico disk- 
mag in lingua madre presente in Ita- 
lia, il che non è poco, credetemi. 
Questa uscita si avvantaggia di diver- 
se migliorie, sia dal lato estetico che 
da quello pratico, rendendo il mag 
più leggibile, più veloce e soprattutto 
di più semplice consultazione. 
L'aspetto simil-brower è molto sim- 
patico, così come la volontà dei suoi 
ideatori di sviluppare un prodotto in grado di girare in multitasking e nel pieno 
rispetto del sistema operativo. Da questo punto di vista è encomiabile il lavoro 
svolto dai Degeneration, tanto che è possibile far girare il tutto anche su un 
Al200 base senza particolari limitazioni (a parte una certa lentezza nella visualiz- 
zazione dei testi più lunghi), Ma proprio da questo lato giunge una cocente delu- 
sione: nonostante tutti i miei avvertimenti, anche questo secondo numero non ne 
vuole sapere di girare sullo 060, generando sempre una guru apocalittica. Dubbio- 
so, ho provato a decompattare anche tutti gli articoli (compressi con lo Stone- 
cruncher), senza però ricavarne particolari benefici. A nulla è servito spostare il 
VBR e disabilitare le cache... molto deludente per una mag che si dichiara "os- 
friendiy". 


E così Psycho e soci 
hanno sfornato l'ulti- 
mo numero d'Infa 
mia... Mi ricordo 
ancora quando, I 
diverso tempo fa, [IMC l Sede Da 
portarono qua in Bet RE IO 
redazione il loro sd "tr OMO 5, 
figlioletto, infame e w 
cattivo, ma senza i n 
dubbio destinato a LL 'RVI MPTZEREOA 
segnare un altro È ì 
passo nel tormentato dà 

cammino della scena e, 

italiana. Un diskmag 
realizzato in Italia 
non era una novità, 
ma il fatto che per 
una volta fosse destinato agli "interni" e come tale scritto completamente nella 
nostra amata lingua, lo pose sicuramente al centro dell'attenzione. Con il tempo 
Infamia si è affinata, con una bella veste grafica, un gran bel design e un puntatore 
del mouse animato ormai leggendario (una fetta di pizza fumante!). 

Commentare gli articoli dì questo ultimo e definitivo numero mi sembra superfluo 
€ poi non vorrei alimentare polemiche di nessun genere. Certo non ci sono andati 
leggeri con certe critiche, ma del resto si sa, l'anima dei diskmag è proprio questa 
(c'è chi la definisce spandim.. ci siamo capiti), che piaccia 0 meno, Sapete come la 
penso su questo argomento, quindi soprassediamo. 

Ciò non toglie che Infamia, nel bene o nel male ci mancherà, anche se ben pochi lo 
ammetteranno. See you in the next mag! 


Vi avevo promesso due pagine, ma noocon ce l'ho fatta. Almeno sono riuscito a 
riscattare gli amici amighisti, che il mese scorso sono rimasti tagliati fuori dal 
Talent. Questa volta quindi, per pura scaramanzia, vi saluto senza farvi le solite 
inutili promesse. Ssssaluvuto! 

TMB 


(MANUALE IN 


Milano (Bovisio Masciago] 
55 dei Giovi 34 » tel 0302 55.94.07 ra 
fax 0362 559415 


Ancona 
Via Martiri dela Resistenza, 32 
tel.071 28.00.8560 


Brescia 
Via XX Settembre 10 + tel. 030 37.50,930 


Cremoni 
Corso XX Settembre 67 tel. 0372 337.73 
Ferrara 

Piazzale S.Giovanni 51/53 «tel 0532 75.01.70 


Lecco 
Via Belvedere 47 
Lucca 

Via S. Croce. 58 tal 0583 49.41.30 


ol 0341 350,553 


il più grande 


assortimento di 
CD ROM per 


il tuo PC 


ITALIANO) 


Massa Carrara [Massa] 

Via MassaAwenza 2 * 

lano (Lissone) 
Libertà, 1 * tel 039 21.43,083 

Milano - Metro Lima 

Gallena Buenos Ars 8/10 » tel. 02 2052.30.08 


058579,00.02 


Perugia 
Via Cacciatori delle Api, 12/14 

tel. 075 5723260 

Pescara 

Via GL Marconi, 16 * tel. 095 69.30.94 


Ravenna 
Via Maggiore, 39 tel. 0544 323.44 


Its Logic!: Milano (Bovisio Masciago) SS dei Giovi, 34 


gozi in tutt'Italia 


(MANUALE IN ITALIANO) 


Taranto 
Via Nitti 18/8 © tel. 099 4537.70 


Treviso (Conegliano) 
Via Manin 31/G » te 0438 45.17.28 
Trieste 

Via San Lazzaro, 18 » te 040 63.81.24 


Viterbo 
Via Garbin, 78/m ® te 0761 34.54.60 


‘Agrigento [Canicatt] 
Via Morsignor Fcara, 10 » tel. 0922 85.25.69 


Agrigento [Licata] 
Via Palma, 108 © tel 0922 89.48.21 

Arezzo (Montevarchi) 

o Centro Comm. La Galleria Ipercoop 

Via dellOleandro, 37 » tel.055 91.03.71 

Aati 

Cso Cavaiotti, 126 » tel 0141 436.853 
Brindisi [Ostuni] 

Paza talia, 6/7 * tel. 0831 30.16.69 
Campobasso [Termoli] 

Via Francesco DOvidi, 17 tel 0875/70,56.04 


La Prima Catena 
di Software Discount 


Catanzaro (Lamezia Terme] 
Cso Giovanni Nicotera 9 » tel, 0968 44,13.13 


Como (Erba) 

Paza Matteotti, 17/18 » Tel 031 64.61,53 
Cuneo [Busca] 

Via Cadorna, 50 » tel 0171 963,603 
Firenze 

Via Pratese, 24 
Foggia 

Via D. Cino 28 * tel. 0881 70.85.85 
Genova 

Via Ippolito DAste 17 Rosso 

tel 010 553,51.41 

Grosseto (Follonica) 

Via Mazzini, 1/C * tel OSGO 442.17 


) 05531.9528 


Lecce 
Via Leuca, 172 © tel. 0832 34,981 
Lodi 

Via Guido Rossa 8 * tel 0371 43.23.68 
Macerata 


Via GContii 8 » te 0733 322.37 
Napoli (Casavatore) 

Via G. Marcon, 59/C » te.0B1 73.13.961 
Napoli [Somma Vesuviana] 

Via Ao Moro, 32/A tel. 081 899.60.00 
Potenza 

Viale Marconi, 281» tel/fax 0971 55076 


Ragusa [Modica] 
Via 5. Giuliano 111/A » tel. 0932 76.10.96 
Reggio Calabria 

Via Possidonea, 59 » tel. 0905 89.42.00 
Reggio Calabria [Siderno] 

Cs dell Repubblica, 121 * el. 0964 380.906 
Roma - Parioli 

Via D.Cimarosa, 11 + tel 06 841,90.40 

Roma [Monterotondo Scalo] 

Via Nomentana, 31 ® tel. 06 900.80.266 
Salerno 

Cso Ganbald, 56 è tel, 089 25137.65 

Sassari 


Via Perantoni Satta, 11 * te. 079 28.06.70 


getta, 21 «tel. 11 502837 
Venezia [Dolo] 

Via Fratll Bandiera, 2» tel. 081 510.02.06/37 
Venezia [Jesolo Lido) 

Via Dante Alighieri, 95-97 tel. 0421 38.38.97 


Vicenza [Bassano del Grappa] 
Largo Parolii, 116 # tel/Fax0424 52.37.98 


La Prima Catena 
di Software Discount 


Bentrovati anche questo mese alla rubrica 
preferita della vostra rivista preferita, 
gestita chiaramente dal vostro redattore 
preferito (si sii lo so che è così, non nega- 
te!). Non potete neanche immaginare in che razza di 
macello sono inserito, una roba tipo "sono le 3 di 
notte e domani ho un esame col botto e devo asso- 
lutamente finire il Talent Art visto che sono in ritar- 
do mortale" (così mortale che la prossima volta ti 
termino con una fatality. NATMB). Per cui vediamo 
di premere il piede sull'acceleratore e passiamo alla 
prima vittima del mese (che poi vittima non è, come 
Vedrete... ll numero scorso avevo ricevuto una bella 
immagine raffigurante l'altrettanto bella Naomi 
Campbell, lamentandomi del fatto che l'autrice aves- 
se scelto la Campbell piuttosto che Tyra Banks, fan- 
ciulla che apprezzo decisamente più del torrone con 
le nocciole. L'autrice dell'immagine di Naomi proba- 
bilmente è dotata di un buon udito, oltre che dell'ot- 
timo senso estetico, per cui eccola ripresentarsi que- 
sto mese con un ritratto della bellissima Tyra Banks 
(FOTO 1). L'autrice è Fabiana Minieri, Che dire del- 
l'immagine? E' veramente ben realizzata, decisamente 
migliore della precedente (che era già di per sé ben 
superiore alla media) e, soprattutto, meno ravvicina- 
ta, e si sa, a quella distanza si evitano un sacco di 
magagne: comunque hai fatto un ottimo lavoro. Mi 
raccomando continua così, però magari dedicati 
anche ad altro visto che è sicuramente vero che le 
modelle sono senz'ombra di dubbio molto belle, ma 
rimane sconveniente fossilizzarsi su un range troppo 
ristretto di soggetti. 
Passiamo a un altro protagonista del numero scorso, 
Marco Coschizza. Il caso ha voluto che anche Marco 
questo mese ci abbia riproposto un soggetto simile a 
quello visto la scorsa volta... Uhm, non per fare pole- 
mica, però ora non iniziate a mandare tutte modelle 
e Lego; sapete che mi piacciono, però insomma, non 
esageriamo. Come avrete intuito, Marco ha disegna- 
to con il 3ds Max un modello di automobile Lego 
(FOTO 2). Sicuramente questa volta gli sforzi sono 
stati minori rispetto alla precedente e cataclismica 
realizzazione del Castello Reale, comunque sia, non 
si può non lodare la fedeltà al modello originale in 
plastica da cui deriva. L'unica cosa che mi ha fatto 
storcere un po' il naso è stato il parabrezza e gli altri 
particolari in plastica trasparenti (nella realtà), che 
non sembrano molto realistici a causa dell'effetto 
wireframe (o "Al di ferro") che hai tenuto a sottoli- 


neare, con la conseguenza che il parabrezza in parti- 
colare sembra avere delle sezioni che, in realtà, non 


rono. Per il resto è tutto ok, però anche tu, viste 
le innegabili capacità che possiedi per la modellazione 
3D, farestì meglio a dedicarti ad altri soggetti, a 
meno che non Voglia andare a lavorare alla Lego. Per 
quanto riguarda le immagini più recenti, beh, ho rite- 
nuto opportuno non pubblicarle, visto e considerato 
che di scacchiere ne abbiamo viste a bizzeffe e inol- 
tre la realizzazione non era affatto esaltante. 
Giuseppe Baccini di Carrara ci ha inviato alcune 
immagini realizzate (vado un po' ad intuito poiché 
non lo ha chiaramente specificato) con il Paint di 
Windows. Non mi dilungo affatto sulla totale man- 
canza di senso del programma del caro Bill Gates, ma 
ilungo sulle immagini mandate da Giuseppe, 
almeno a parole visto che anche in questo caso ho 
preferito non pubblicarle, altrimenti sarei stato inva- 
so da messaggi minatori delle "mamme-dei-figli-che- 


TEMMAR20.98 


hanno-perso-la-vista-leggendo-TGM" 
(manco fosse un pornazzo... 
NdTMB). Non vi nascondo che 
anche in questo caso mi sono muni- 
to di una sana mascherona da salda- 
tore ed= ho caricato l'immagine nel- 
l'ACDsee con estrema cautela... Il 
bagliore è stato forte, per cui ho 
anche abbassato la luminosità del 
monitor. Il caro Giuseppe ha manda- 
to alcuni paesaggi realmente acidi 
con degli accostamenti tipo "arancio- 
ne fungo nucleare” e "verde soda 
caustica e cetrioli" all'ordine del gior- 
no. Anche passando sopra ai vivaci 
accostamenti di colore da maniaco omicida, ciò che 
rimane altri non è che la classica immagine che non 
può esser fatta se non con il Paint, per cui cose 
come l'antialias o sfumature degne di tal nome risul- 
tano lontane anni luce. Un consiglio? Caro Giuseppe, 
cambia programma e facci vedere cosa sai fare, in 
alternativa puoi comunque fare il pasticcere, visto 
che non ce ne sono mai abbastanza (senza offesa, per: 
carità). 

Anche questo mese Coia Yuri ci ha mandato alcune 
immagini via posta convenzionale. Devo ammettere 
che non mi aspettavo materiale fatto con tanta cura. 
Partiamo con l'immagine dell'osservatorio (FOTO 3). 
E' stata realizzata con 3Dstudio Max 20. L'immagine 
ritrae un osservatorio girevole dotato meccanica 


parecchio complicata, che in sé è ben fatta anche se 
risulta un po' fredda. Comunque vanno lodate le tex- 
ture del legno che sembrano uscite fuori da Myst 
(anzi, direi che un po' tutta l'immagine mi ha in un 
certo senso ricordato il capolavoro della Cyan). 
Complimenti comunque per la ricchezza di particola- 
ri del meccanismi. 

L'altro lavoro mandato da Yuri è quello di un ragno 
sulla sabbia (FOTO 4): come potete vedere anche 
voi, l'immagine è un ottimo esempio delle cose che 
riescono molto bene con la nuova release del 3d stu- 
dio Max. Complimenti ancora per aver curato minu- 
ziosamente le zampe della bestia che sono persino 
dotate di superfici pelose (è una delle caratteristiche 
offerte dal Max 20, la cosa bella è che sta tutto nel 
programma) in bella vista. L'unica cosa che mi ha 
lasciato un po' perplesso è stata la collocazione del- 
l'animaletto (ma esistono realmente bestie del gene- 
re che se ne vanno in giro felici sulle spiagge?) (allora 
quest'anno vado in vacanza in Siberia. NATMB) e il 
fatto che, in alto a sinistra, si vede chiaramente il 
bordo della spot light che, oltre a regalarci un effetto 
visivo poco gradevole, lascia capire che il fondo sab- 
bioso è una texture completamente piatta. A parte 
questi piccoli difetti, le immagini erano molto supe- 
riori alla media, per cui continua così che c'è sempre 
bisogno di bravi talentartisti. 

Andiamo avanti e vediamo di parlare delle immagini 
spediteci da Mazza Sergio, tutte "inequivocabilmente” 
realizzate con l'Autodesk 3d studio 4. ll tema su cui è 
incentrato il materiale mandato da Sergio è l'arreda- 
mento di interni. Partiamo quindi analizzando la 
prima "picture" pervenutami, "camino" (FOTO 5). 
Lasciando stare il titolo decisamente evocativo (!) e 
con poco margine di fraintendimento, direi di iniziare 
ad analizzaria in maniera approfondita. Innanzitutto le 
texture che hai utilizzato per realizzare la superficie 
rustica delle due pareti essendo palesemente piatta 
regala agli occhi quel senso di "artificiosità" tanto 
amato dagli utenti del 3d studio, ma tanto persegui- 
tato da me con le lancie avvelenate. II finto “rilievo” 
si nota molto soprattutto nella zona delle travi, zona 
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in cui ci si aspet- 
terebbe di vede- 
re delle linee 
decisamente fra- 
stagliate nell'in- 
tersezione fra 
travi e muro, 
invece tutto è 
perfettamente 
(e inspiegabil- 
mente, almeno 
vedendo le evi- 
denti asperità 
che caratterizza» 
no le pareti) 
lineare. Anche i quadri appesi al muro non aiutano 
affatto in questo senso, visto che la gente quando 
mette i quadri al muro mica usa il PageMaker. Tutto 
sommato questi difetti sono ampiamente rimediabili, 
ma ciò che salta veramente all'occhio è la leggerezza 
con cui il protagonista della scena è stato sbattuto lì 
Lui, "il divano". Non solo la texture che lo contraddi- 
stingue (anzi, che lo evidenzia) dal resto è ripetitiva, 
ma addirittura il metodo di mappatura della stessa 
sembra non essere corretto, andando a creare diver- 
se strane strisce laddove | poligoni diventano di 
numero esiguo. Il camino in teoria dovrebbe essere 
ciò che prende il grosso dell'attenzione di chi guarda, 
ma in realtà, piazzato com'è in una posizione sconve- 
niente al compito, privo di particolari "interessanti", 
non ci riesce. Come al solito poi, il casting delle 
ombre sembra un "effetto speciale" visto che anche 
in questo caso non ce n'è neanche l'ombra, Che dire, 
caro Sergio, la tua situazione è abbastanza tipica. Ho 
deciso di pubblicare un'immagine tratta dal tuo mate- 
riale poiché rappresenta un po' la media di ciò che 
mi arriva via posta convenzionale e via mail. Per cui 
quello che dico a te vale anche per il grosso di quelli 
che seguono questa rubrica. Probabilmente non hai 
perso molto tempo dietro al 3d studio, comunque 
sia, si nota una certa inesperienza nell'utilizzo dell'ot- 
timo (ma non certo eccezionale) software della 
Autodesk. Per cui ti consiglio (e consiglio a chi realiz- 
za immagini dello stesso taglio qualitativo) di fare 
molta pratica col programma e di osservare del 
materiale già esistente in giro. Le varie migliaia di rivi 
ste di arredamento sono un ottimo punto di parten- 
za, sempre che ti piaccia creare ambienti. 

Marco Sofra ci scrive da Torino e ci ha spedito alcu- 
ne immagini realizzate con l'ausilio del KPT Bryce, 
ovvero i soliti paesaggi frattali. Tra tutti quelli manda- 
ti ce n'è stato uno che ho particolarmente apprezza- 


to. L'immagine intitolata "canyon" (FOTO 6) risulta 
tutto sommato onesta, a parte un violento settaggio 
del livello di dettaglio delle montagne che ha causato 
un eccessivo frastagliamento delle superfici, le quali 
sembrano più "biscottate" che "rocciose". Per quanto 
riguarda il resto, beh, è una tipica immagine uscita 
fuori da Bryce, per cui visto che Bryce fa degli ottimi 
riflessi, Marco ha pensato bene di piazzarci il solito 
fiume/lago - come potete vedere c'è pure quello. 
L'altra immagine è invece intitolata "BOH" (FOTO 7) 
ed è realizzata anch'essa con Bryce in congiunzione 
con, a giudicare dalle lens flares più volgari e artificio- 
solito Photoshop. Non ho ben capito il 
senso di questa immagine visto che non riesco a tro- 
vare una connessione fra il fondale desertico, le pie- 
tre con degli strani riflessi dal sapore vagamente elet- 
trico e la foto di un tizio qualunque con un uccello 
sulla testa (peraltro scannerizzata sicuramente con 


un handy scanner mentre 
crollava il palazzo di fron- 
te), ho chiesto anche in 
giro, ma nessuno mi ha 
saputo dare una spiegazio- 
ne a un collegamento logi- 
co (che dubito esista) fra 
tutto ciò che Marco ha 
inserito, Passando invece 
alla realizzazione tecnica, 
non posso far altro che 
ripetere ancora che le lens 
flares sono un effettuccio 
del quale non bisogna abu- 
sare, altrimenti si cade nel 
kitsch grottesco: Marco, 
del resto, non ci è andato 
leggero visto che ne ha messe ben 2, di cui una prende la bellezza di quasi 1/6 dell'inte- 
ra immagine. Poi se dovete inserire un'immagine scansita almeno assicuratevi che la 
risoluzione della stessa sia perlomeno uguale (se non superiore, come di solito si usa 
fare) a quella dell'immagine dove la andrete ad attaccare. Marco invece ha usato un'im- 
magine decisamente più 
piccola data l'evidente 
sgranatura che si nota già 
dalla zona di transizione 
fra il rendering generato 
con Bryce e l'immagine 
scannerizzata con lo 
scanner di "mia 
nonna", Il mio consi- 
glio è di lasciare da parte 
i generatori di paesaggi, 
che sono abbastanza inu- 
tili come programmi se 
presi singolarmente, e di 
passare a qualcosa di più 
serio, dove per serio si 
intende qualsiasi cosa 
che non generi ambienti 
solo previa immissione di 
banali parametri ben lontani dall'effettiva realizzazione "pratica" degli stessi (se no usate 
World Construction Set, se avete coraggio... NATMB). 

Davide Frontero, da Verona, 
ci scrive mandandoci diverse 
immagini fatte con il 3d stu- 
dio Max 2.0 (wow, ma siete 
aggiornatissimi... io mi sto 
svenando per riuscire a 
comprarmelo, e intorno a 
me vedo fiorire follette di 
utilizzatori di Max 2.0 
Saranno tutti ricchi? Poes- 
se..). Tra le immagini viste, 
ho deciso di parlare di quella 
rappresentante un modello 
di Millennium Falcon (FOTO 
8). E' un immagine strana, 
poiché contiene dei piccoli 
tocchi di classe (come la 
flare dietro il reattore prin- 
cipale) e difetti assolutamen- 
te evidenti (il modello costituito da un numero fin troppo risicato di poligoni e il bump 
della superficie che "prende fin troppo in giro" chi guarda). Di discorsi sulle lens flares 
di Photoshop ne ho fatti fin troppi, per cui in questo caso evito, ma vi invito a guardare 
con attenzione l'ultimo spot della Honda motor vehicles che sta girando in questi giorni 
in TV, beh, quello contiene una lens flare fatta come dico io, per cui, guardatevelo e 
capirete la differenza. Tornando a Davide, come inizio non è malaccio; è comunque un 
po' poco, cerca di realizzare immagini più dettagliate e (soprattutto se stai realizzando 
immagini incentrate sul tema spaziale) utilizza lo shadow casting, e vedrai che le scene, 
con un po' più di fatica, verranno mooolto meglio. 


Bene, per questo mese è 
tutto, mi raccomando, 
continuate a mandare 
materiale soprattutto via 
e-mail, visto che final- 
mente mi sono comprato 
il modem bestia per sca- 
ricare tanti bambini di 
kbyte (il più è sperare 
che il nostro caro "provi- 
der nazionale” funzioni 
decentemente una volta 
ogni tanto... NATMB). 
Ora mi faccio qualche 
ora di sonno, ci risentia- 
mo il prossimo mese. 
Cox! 

Manuele De Lisio 
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Ovvio quindi che volessi cimentarmi in questa avventura buttandomi anima e corpo nella 


soluzione di Blade Runner: se sarà quella totale, quella definitiva, spetterà a voi dirlo. 
Per certo, sarà la migliore che avrete visto finora... 


ATTO 1 


RUNCITER Ì 


Appena atterrato col mio spinner, notai 
quanto possa essere morbosamente 
curiosa la gente: decine e decine di 
persone assiepate solamente per vedere 
degli animali morti... Per prima cosa mi A 
rivolsi all'agente di polizia per farmi ai 
dire cosa avesse scoperto finora: mi parlò 
di un'inruzione nel negozio di Runciter e 
di oltre 30 animali uccisi. ll posto era sta- 
to messo a soqquadro e per terra erano 
state trovate delle orme. Decisi di 
mettermi subito al lavoror per prima cosa 
controllai la porta, scoprendo che era 
stata forzata con un piede di porco e che 
su di essa non c'erano impronte digitali di 
sorta quindi diedi un'occhiata all'idrante vicino all'entrata, notando che erà tutto 
graffiato € che erano rimaste su di esso delle tracce di vernice nera. Guardandomi 
attorno, vidi qualcosa di scintillante sul selciato: si trattava di un pezzo di cromatura. 
probabilmente appartenente a una macchina. Raccolsì la cromatura , prima di 
entrare nel negozio. esaminai la folla asslepata dietro le transenne, ordinando al poli» 
ziotto di fare qualche domanda per vedere se ci fosse qualche testimone. 
Varcata la soglia lo spettacolo che mi sì presentò fu agghiacciante: sangue e distruzione 
erano | due elementi predominanti e non fu facile trattenere il conato che mi provocò 
una simile vista. La prima cosa che feci fu esaminare le impronte che trovai appena 
entrato, dalle quali notai che gli assalitori erano due e che uno di questi trascinava un 
po' la gamba. Già che ero chinato, notai delle cartucce di un fucile di grosso cali- 
bro. probabilmente un'arma usata extra-mondo: un indizio 
molto importante che mi affrettai a raccogliere. A questo 
punto decisi di concentrare la mia attenzione su Runciter: il 


poverino (che poi tanto poverino non era. ma questo lo 


scoprii dopo) era totalmente in preda a una crisi isterica 
e. una volta che iniziai a parlargli, asserì con totale 
sicurezza che la responsabile di tutto questo sfacelo era 
la sua assistente, tal Lucy Devlin. Mi sembrò strano però 
che una ragazzina avesse fatto da sola tutto questo 
sfacelo e, infatti, Runciter affermò che gli artefici di ta- 
le massacro erano stati due uomini, d'accordo con 
” Jei. Ciò che però era veramente strano è che 
1] questi avevano ammazzato tutti gli animali ma. 
x non avevano rubato nulla: come mai? 
Runciter sostenne che; secondo lui, sì wrat- 
tava di due replicanti: ovvio quindi che gli 
domandassi se avesse avuto qualcosa a che 
fare con Tyrell. ma la risposta non fu delle 
più cortesi. Tornai a parlare di Lucy e 
venni a sapere che si trattava di una 
ragazzina di 14 anni dai capelli rosa e 
molto attraente, che era stata presentata 
? a Runciter da un certo Oglivies: chiesi e 


ottenni la lettera di presentazione. 
è ; quindi osservai la telecamera di sor- 

LI Veglianza che penzolava dal soffio. 
al domandandomi se non fossero state re- 
gistrate immagini dell'aggressione. Run- 
iter controllò l'impianto di sicurezza e 

mi consegnò un video-CD 

contenente dei filmati che avrei analiz- 
zato in un secondo momento. Avanzai 
verso fondo dell'ufficio per guardare 

‘da vicino la scrivania di Lucy: non vidi 


Stefano Silvestri 


nulla di illuminante, ma raccolsi comunque un cane giocattolo (nell'angolo in basso 
a sinistra), un involucro per bacchette cinesì (sul pavimento davanti alla scrivania) 
del ristorante di Howie Lee e un pacchetto di caramelle (sulla scrivania). Uscîì dal 
negozio e chiesi all'agente di polizia se aveva scoperto qualcosa di interessante: 
mi disse che qualcuno aveva visto la settimana scorsa Runciter avere a che fare con un 
tizio piuttosto sovrappeso e che qualcun altro aveva sentito uno schianto e, affacciatosì 
alla finestra, aveva notato una berlina nera fuggire a tutta velocità. Nulla di rivelatore, ma 
pur sempre qualcosa. Decisi di recarmi alla centrale di polizia per proseguire le 
indagini. 


STAZIONE DI POLIZIA 

Una volta atterrato col mio spinner, entral nell'ascensore e selezionai il 3° piano: mi 
trovai a parlare con Dino Kllein, il ragazzo della scientifica. Dall'analisi degli indizi rac- 
colt sulla scena del delitto di Runciter mi confermò che: a) le cartucce erano di un fucile 
Ender. un'arma rara e costosa usata extra-mondo; b) la metà degli animali uccisi erano 
dei falsi di altissima qualità. come quelli che si trovano nelle industrie più potenti della 
città, e che alcuni erano statl uccisi a fucllate, altri con un coltello da cucina; c) la vernice 
trovata sull'idrante apparteneva a una macchina da terra e non a uno spinner come ave- 
vo pensato in un primo momento: d) la cromatura trovata per terra apparteneva a una. 
Pontiac del 1995. 

Fatto questo, tornai nell'ascensore e selezionai il 2° piano: una volta arrivato nel 
funge corridoio mi fermai ad ascoltare il notiziario trasmesso da un monitor in alto a de- 
stra (NOTA: ogni volta che potete, guardate la televislone e ascoltate i notiziari: 
approfondirete ulteriormente la conoscenza del mondo di Blade Runner), quindi entrai 


immediatamente nella porta a sinistra e parlai col Sergente dietro la scrivania. Mi 
accennò a Cry- 


stali che sì stava 


qualche storiella 
su Guzza. Deci- 
si che in fin dei 
conti un po' 
d'allenamento 
avrebbe fatro 
bene anche a 
me e mì diressì 
a destra verso 
l'entrata del po- 
ligono, 
Tenendo bene 
in mente di evi- 


IRAUUAN 


‘e parlai a Zuben: dopo una breve conversazione, questi 


ne al piano di sotto e vidi quel tizio strano con la glacchetta rossa 
rispondere alle mie domande da Howie Lee: estrassi la pistola 
girare al largo. Oltre ll capannone vidi i lampeggianti di uno spinner; an- 
È direzione e riconobbi Gaff, il quale mi raccontò di un massacro avvenuto 
tare di sparare al bersagli civili e di far fuori solai su uno shutxe lunare ad opera dì un gruppo di replicanti della generazione Nexus-6. } 
mano), feci del mio meglio e, una. dal labirinto, ve ora erano probabilmente a piede libero in giro per il Kipple, una zona di periferia 
da me ottenuto sul monitor. Sul forida def’ ar Angeles piena di rifiuti radioattivi. Me ne andai, non prima di essermi sentito dire 
che controllai per pura curiosità, @ ere con d a che se mai avessi ritirato un essere umano, la mia carriera sarebbe finita. Me ne 
Lucky Strike, segno che Crystal : | torrai nei vicoli sul retro della cucina di Howie Lee per rovistare nel cassonetto 
accesi l'ESPER, l'apparato per l'anallai dizia: chissà mai che Zuben non vi avesse gettato dentro nulla. Doveva 
Nella prima 003 Ista da Run REI estera formata perché troni ati GA RES PREEEE 
gine. scoprendo Lucy nascosta dietro le sbarra de age di Runciter. 
primo piano del suo viso, quindi fecî fimente È o, la giornata era stata particolarmente lunga: salii sul mio spinner e me 
che la giovane replicante indossava una. | netornaî a casa. 
ad altro, provai a zoomare sulla, scopren 
te Howie Lee, cosa questa che mi convinte definicivanmi 1 
cl un salto quanto pria. IEEGETAMENTO DI 
Nella seconda foto (denominata vista da ir a 
sospettata della strage dî animali, quindi ri 1 Una volta atterrato sul tetto, entrai 
intuendo che probabilmente si trattava di i che 5 (mell'ascensore e selezionai il piano 
zoomai sulla macchina, Î _BBF (NOTA: se in precedenza ci sì è 
che si trattava di una berlina nera e. Infine. x | lasciati scappare Zuben, io si 
te il numero. RE MI ritroverà ora sul tetto di casa pronto 
1 a Ucciderci. L'unica opzione possibile 
in questa circostanza. al di là della 
‘morte, è quella di finirlo a colpi di pi- 
‘stola). Una volta entrato nel mio 
ippartamento, giocai un po' col mio 
‘cane, Maggie, quindi mi diressi ver- 
130 la porta di sinistra. Andal sul 
‘balcone per riflettere un po' 
sull'accaduto, accesi la televisione per sentire le ultime novità, ascoltai il 
‘messaggio nella segreteria telefonica (NOTA: a seconda che sì sia agito da Blade 
Runner © da Simpatizzante, vi sarà un messaggio di minacce di Clovis o uno di ringrazia- 
mento Lucy), quindi vidi i letto e capiì che era tempo di andare a dormire 
L'indomani sarebbe stata una giornata veramente dura 


ATTO 2 


TYRELL CORPORATION 
La chiamata di Guzza al video-telefono non fu certo la migliore sveglia che potessi rice- 
Vere: durante la notte qualcuno era entrato nel palazzo della Tyrell e aveva ucciso 
Eisenduller, uno dei principali progettisti dei modelli Nexus-6. Qualcosa mi disse che 
sarebbe stato meglio se fossi andato a dare un'occhiata e pertanto salli sul tetto, presi il 
mio spinner e mi diressi verso il palazzo della Tyrell Corporation, a Nord della 
città. Appena entrato trovai una guardia della sicurezza ad attendermi dietro la 
ire nec ie cit 
ome foste possibile che una perso- CI ° 

°° 


micra 


badge 198 


na riuscisse a raggiungere con tale 
facilià un personaggio del : ae 

‘ealibro di Eisenduller e venni sie © e. 

a sapere che l'assassino e? 

‘aveva fatto finta d'essere Pi 

un fattorino che doveva £ - 
consegnare del cibo take- * id ;) 

away al defunto genetista. T) LI 


Prima di entrare 


nell'ascensore. mi fu 
consegnato un CD con- 
tenente i filmati del sistema 
di sicurezza della Tyrell. Sali 
al Grav Test al piano di 
sopra e mi trovai in un 


laboratorio alquanto buio; prestai particolare attenzione a 

trovare ogni più piccolo indizio e fui fortunato, perché rinvenni per 

terra un orecchino, uno di quei classici esempi di bigiotteria a basso co- 
sto che si può trovare giù ad Animoid Row, nonché una brochure della Ty- 
rell nella quale venivano elencati tuttì i pregi dei nuovi modelli Nexus-6 (NO- 
TA: questo indizio può 0 non può essere presente, in quanto correlato allo “sta- 
to” di personaggi quali Gordo e Lucy. Se infatti il dapliant si riferisce a una certa 
nità da intrattenimento”, allora Gordo è un replicante: se invece la brochure accenna a 
un modello “Lolita”, ciò implica che Lucy è una replicante. Com'è facile intuire, se 


entrambi sono umani, mancherà del tutto l'indizio brochure). 
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Stavo per entrare nel Grav Test quando la mia attenzione di sofferma sul mo- 
nitor sulla sinistra del pannello di controllo del laboratorio: qualcuno aveva cerca 
to di accedere al file di Eisenduller, ma non ci era riuscito. Siccome sapevo che 
sistemi di sicurezza usati dalla Tyrell prevedevano il blocco totale nel caso si lmmet: 
tesse una password sbagliata per più di tre volte, lasciai stare cd entraî nella stan: 
za di fronte a me, Lo spettà 
colo fu agghiacciante: Eisendul- 
fer giaceva morto in un angolo! 
della stanza, con il cadavere 
spappolato dall'esplosione del- 
fa bomba che era stata piazza» 
ta sul suo corpo; In giro c'era- 
no solo macerie, coi corpi dell 
suoi cagnolini chi giacevano ri 
versi sul pavimento. Parlai all 
fotografo in cerca di qualche 
informazione, ma 
sostanzialmente non venni a 
sapere nulla dî interessante, se 
non che l'orecchino che avevo, 
trovato avrebbe potuto essere 
dell'altro poliziotto che ml 
aveva preceduto, la pupa con gli occhiali da sole e la solita sigaretta in bocca. Capll 
che Crystal stava indagando sul mio stesso caso, motivo questo per cui mi diedi da 
fare a cercare da solo degli indizi: per terra trovai una scatola delle Kingston Kit= 
chens, il ristorante per cui l'assassino aveva fatto finta di lavorare, e il collare di i 
no dei tre cani, sul quale era inciso un nome che sembrava essere Rikki. Ora venne 
la parte peggiore: guardai quello che restava del corpo di Eisenduller e dal suo 
cranio estrassi il cavo del detonatore di una bomba. Un modo strano per ucci- 
dere una persona: perché non spararle e basta? 
Usclì dal Gray Test e guardai un'ultima volta il computer del defunto scienziato: c'è 
chi usa come password la data di nascita della propria moglie a il giorna del proprio 
matrimonio. Perché non provare col nome del cane di Eisenduller? Il mio tentativo 
ebbe successo, perché ottenni dei file sul 
DNA replicante che erano sfuggiti 
all'assassino (0 erano più di uno?). Tornai al 
piano di sopra e trovai nientemeno che Cry- 
stal: pensavo che Guzza l'avesse mandata a 
contrallarmi, ma alla fine capii che in realtà le 
nostre Indagini coincidevano. Che stesse cer- 
cando di soffarmi il caso? 
Terminata la conversazione, parlai 
nuovamente alla guardia della sicurezza e 
venni a sapere che Eisenduller era un tipo 
piuttosto schivo, che era l'ingegnere a capo 
degli esperimenti gravitazionali sui replicanti, 
che l'orecchino che avevo trovato non 
apparteneva certamente a nessuno degli 
impiegati della Tyrell, che i file contenuti nei 
computer della compagnia erano protetti da 
degli effcacissimi sistomi di sicurezza e, 
Infine, che avere un appuntamento con lo 
stesso Eldon Tyrell in persona era una cosa quasi Impossibile, Ormai sapevo quasi 
tutto quello che mi interessava e me ne tornai alla Centrale. 


STAZIONE DI POLIZIA 
Andai direttamente al secondo piano per analizzare 
con l'ESPER il disco consegnatomi dalla guardia della Tyrell: 
della foto che ottenni (nel gioco: foto sicurezza Tyrell) 
ingrandii per prima cosa la testa dl tizio col mitra in 
mano, scoprendo che era un giamaicano di grossa corpora- 
tura coi dreadlock (i treccioloni modello rasta); esaltai la 
sua mano sinistra, scoprendo che l'assassino aveva con 
sé dell'esplosivo al plastico: poco distante da lui 
© > c'era un chihuahua che sembrava guardare 
fi dritto nella telecamera: ingrandendolo, sco- 
LÌ (pri che aveva un collare con su inciso 
il nome Rikki: da ultimo, mi 


Kingston Kitchens ai piedì del rasta 
© capii che era un posto che avrei 


i 
i -, 


nni 


te 1a ro, un giapponese che una volta faceva parte dei CCSR, ma che poi 
"i sospettato di traffico d'armi. Chissà che questo Izo non potesse 


essere. .« Per ll resto, nulla di nuovo: ll solito tipo isterico che sì 

‘non in presenza del suo avvocato, pronto a chiudersi nel suo silenzio, 
| Voight-Kampff (glielo aveva già fatto Crystal) e tornai piuttosto al secondo 
‘piano per allenarmi ancora un po' nel labirinto d'addestramento: stavo per entrare nel poli» 

| per terra una cassa piena d'armi. Chiesi informazioni al Sergente e 

questi che si trattava delle nuove armi ordinate da Guzza. Scesi allora al piano 
terra | col Tenente e noti che sulla sua scrivania era presente l'ordinativo 
della ‘provai a prenderlo ma Guzza non si dimostrò molto accondiscendente. 
‘Già che c'ero gli chiesi se con le sue conoscenze non fosse possibile ottenere un 
‘appuntamento con Eldon Tyrell: la risposta fu positiva, al che salii sul tetto, accesì lo 
spinner e tornai al palazzo della Tyrell Corporation 


TYWARELL CORPORATION 

ILa Vista di Los Angeles al tramonto che potei osservare attraverso le ampie vetrate dell'atti- 
‘co della Tyrell Corporation mi 
levò il fiato per qualche istante, 
giusto il tempo che la segretaria 
di Eldon, Rachel, arrivasse ad 
accogliermi. La conversazione 
filò via liscia: a quanto pare un 
certo Deckard, un altro Blade 
Runner, era già stato qui oggi a 
visitare Tyrell; la compagnia 
non aveva alcuna idea di chi 
avesse potuto uccidere 
Eisenduller e l'indiziato numero 
uno era un replicante, uno mol- 
to pericoloso, per giunta. La di- 
scussione cominciò a farsi tesa 
ma l'arrivo di Tyrell in persona 
placò momentaneamente gli 
animi: il geniale miliardario 
affermò di aver innestato nei 
replicanti della serie Nexus-6 delle memorie artificiali, in modo da dare loro l'lusione di 
aver vissuto una propria esistenza. Alla mia affermazione che i replicanti volevano più vita, 
non potendo sopportare il limite dei 4 anni, Eldon rispose che stavano sprecando il loro 
tempo, Non si dimostrò neanche impaurito quando gli feci capire che, probabilmente, dopo 
Eisenduller i replicanti sarebbero venuti a cercare lui, Uscit dal 
palazzo della Tyrell Corporation senza sapere nulla di più di quando 
vi ero entrato, eppure quella conversazione aveva in un certo senso 
acceso tante piccole luci nella mia mente: cominciavo a capire con chi 
avevo a che fare 

Dove andare? Lucy era introvabile, ma in queste ultime ore avevo 
messo le mani su un braccialetto e un orecchino a forma di libellula, 
a classica gioielleria che si trova dalle parti di Animoid Row. Beh, for- 
se era proprio il caso di andare Il 


ANIMDIO ROW 

Appena atterrato col mio spinner, notai che immediatamente sulla 
destra c'era una bancarella che sì occupava di pesci artificial: 
aspettai qualche secondo per vedere se ci fosse qualche commes: 
50, finché da dietro il bancone non sbucò una signora. Le chiesi se 
conosceva qualcuno che trattasse insetti, ma questa cercò di 
vendermi a tutti i costi dei pesci. Alla fine, però, mi indicò la 
bancarella con la grande insegna verde alla fine di Animoid Row. 
Mentre mi dirigevo alla bancarella degli insetti, la mia attenzione fu inspiegabilmente attratta 
da un venditore di serpenti, che scoprii chiamarsi Hasan: gli parlai per chiedergli se 
conoscesse qualcuno che trattasse insetti, quindi parlammo un po' dei suoi serpenti. Volevo 
‘andare avanti a parlargli. ma lui sì spazienti improvvisamente e mi chiese perché, anziché 
disturbare degli onesti cittadini come lui, non me andavo ad arrestare i veri criminali come 
ad esempio Bullet Bob, il tizio dell'armeria ll di fronte. Ripromettendomi che sarel andato a 
trovarlo di li a poco, mi girai a sinistra e parlai alla signora peruviana che gestiva il nego» 
zi0 d'insettì. Le mostrai l'orecchino e questa mi disse che sì trattava di un giolello molto 
raro che faceva parte di una costosissima collezione. Alla domanda se poteva dirmi 
qualcos'altro. mi rispose che avrebbe indagato a patto però che ia pol comprassi qualcosa 
della sua merce. Non so come, ma andò a finire che mi ritrovai ad aver acquistato un 
bracciale per Maggie, il mio cane, sperando che la signora peruviana mì fornisse qualehe. 
dritta. Prima di andare via, notai sulla sinistra della sua bancarella una scatola di 
scorpioni: la toccai. ma mi fu detto di stare attento perché si trattava di esemplari 
‘estremamente pericolosi (NOTA: la scatola può anche non essere presente sulla bancarella 
della signora peruviana, cosa questa non casuale ma che anzi avrà delle ripercussioni in Gegui= 
to. Se presente, qualora ci clicchiate sopra due volte, verrete morsi: un normale essere umi- 
no dovrebbe morire, ma vol vi riprenderete dopo qualche istante; Molto curiosa, varati MRI 
A questo punto non mi restò altro da fare che andare a fare un giro in Mawker®s. 7 
Circle. un gruppo di negozietti e bar dove c'erano altre persone che ero interessato a 
visitare. La prima di queste fu Mama Isabella, la proprietaria della | Kitchens: le 
feci qualche domanda su Eisenduller e le domandai a quando risallsse 

da lei effettuata alla Tyrell Corporation. Le risposte che ottenni non fecero altro che confer 
mare che l'assassino aveva ben poco a che fare con la proprietaria del locale: 

Visto che Hasan me ne aveva parlato così male, decisi di andare a fare un salto per vedere 

che tipo fosse questo Bullet Bob: quello che incontraî fu un esaltato paramilitare che gest- ; 
va un'armeria, dotato di una radio che intercettava le trasmissioni della Polizia e amico di Fn 
David Holden, un Blade Runner che di recente era stato conciato male da un repli: 
cante. Parlammo un po” del più e del meno quindi, ricordandomi che ero lì per lavoro, gli 
chiesi se per caso non vendesse dei fucili Ender. Lui mi rispose che si trattava di armi molto 
costose e difficilissime da trovare. Il vero colpo di scena arrivò però quando gli chiesì se 
sapesse dove avrei potuto trovarne in città: mi rispose che il tizio che aveva un 

pegni ll vicino, un certo lzo. 
che era stato allontanato. 


ipa 


fui attratto dalle larghe e tornite colonne del Bradbury, quindi entrai nel palazzo. Mi 
accorsi che si crattava di una costruzione ormai abbandonata e cadente, da cui però 
| promanava un certo fascino: presi l'ascensore, salii al piano di sopra, percorsi il 
|. pianerottolo ed entrai nella porta a destra, l'unica che avevo trovato, Girai per. 
i finché non sentii dei rumori provenire da una stanza vicina. Prosegui 
| verso sinistra fino ad arrivare in un bagno ormai in sfacelo e notai che qualcuno 
stava salendo una scala di legno che portava al piano di sopra, Salli anch'io e vidi 
qualcuno correre attraverso un corridoio: lo inseguli, fino ad 
‘arrivare in un'altra stanza contraddistinta da un armadio - 
che saliva fino al soffitto. Spaccai tutti i cassetti di de- 
| stra, in modo da crearmi una scala rudimentale. Una volta 
arrivato sul tetto, mi accorsi della mia stupidità: ero casca- 
to in un'imboscata. Preso a calci e a pugni, disteso nello 
sporco del tetto sotto la pioggia, ebbi il tempo di sentire 
‘uno sconosciuto parlare a un certo Sadik del mio “ 
in famiglia e di una scelta che non avevo mai avuto. 


ATTO 3 


risvegliai completamente dolorante, 
domandandomi cosa fosse accaduto e, 
Soprattutto, in quale modo sarei riuscito a libe- 
rarmi: mi diedi un'occhiata in giro e, alle mie 
spalle, vidi delle tubature arrugginite. Mi dires- 

si in quella direzione e segai i lacci strofi- 
nandoli sulle parti taglienti del metallo. Una 

volta in piedi vidi e raccolsi un pezzo di 
formaggio sotto una sedia, cosa questa che 

mi stupi, considerato che ormai era merce ra- 

ra e venderla senza autorizzazione era un rea- 

to di classe A. Nell'angolo in alto a destra della 
stanza trovai un bambolotto: mi avvicinai in 

sua direzione, lo raccolsi e, già che c'ero, cercai 
qualche altro indizio. Ful fortunato perché 
raccolsi anche un gettone di una sala giochi di 
nome Hysteria Hall nonché una foto con le perso- 
ne che mi avevano teso l'agguato ritratte di fronte 
a uno shuttle lunare. Uscii dalla stanza dalla 
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porta in basso a sinistra e vidi un, 
dalla corporatura piuttosto grossa Che. 
aveva preso per il collo il commessa 
dell'hotel. Gli intimai di metterlo a _ 
terra (NOTA: per farlo, potete provare 
a parlargli oppure potete estrarre la pisto- 
la e convincerlo “con le buone") e chiesi! 
cosa stava succedendo: Leon, questo era il 
nome dell'aggressore, se l'era presa non. 
poco quando aveva scoperto che Ill 
commesso aveva autorizzato qualcuno del: 
ta polizia a frugare nella sua stanza (che sì 
trattasse di Deckard? Oggi pare essere 
sempre un passo avanti a me). Gli dissi di 
calmarsi e gli chiesi se non avesse visto per caso un rasta e un tizio con la barba e 
lo sguardo penetrante: ovviamente la risposta fu negativa, per cui alla fine, quando Leon'se 
ne ando, entrai nella porta davanti a me, quella sigillata col nastro della Polizia, e diedi 
un'occhiata in giro, Pareva che chi avesse perquisito la stanza prima di me avesse fatto un, 
buon lavoro, ma non fu così; a ben guardare trovai infatti una strana squama dietro la 
tenda che copriva la vasca da bagno, nonché ll distintivo di Holden dentro al primo 
cassetto del mobiletto, Ma allora quello che aveva conciato per le feste il'mio collega era 
proprio Leon! E io che ci avevo parlato come se nulla fosse... 

Uscii dall'hotel pensando a quale sarebbe stata la mia prossima mossa, quando qualcosa mi 
lascio di stucco: che mi venisse un colpo, ma quella è proprio la macchina che sto 
cercando! Mi avvicinai alla berlina nera schiantata contro il muro e mi accorsi che non 
era finita li per caso: chi aveva cercato di farla sparire aveva infatti avuto la cura di toglierne 
ta targa. Ovviamente, a un più attento esame scoprii il numero di telaio che poi averi 
immesso nel Mainframe della Polizia per vedere a chi fosse intestata. Prima di andare via 
notai sul tappetino del passeggero l'involucro di un lichen-dog, una specie dî sandwich 
che era la specialità tipica di Mia e Murray, due persone di mla conoscenza che lavoravano 
nel quarto settore. Prima di andarle a trovarle, però, volevo dare meglio un'occhiata alla ca- 
5a di]. F. Sebastian: in fin dei conti, non avevo avuto l'opportunità di ispezionarla per. 

bene. 


ONA AOW 
Giunto nuovamente ai piedi del palazzo Bradbury salli al piano di sopra e, questa volta, 
troval in casa |, F. Sebastian: la conversazione che ne segui fu tutto sommato inutile, Gli 
chiosi infatti se avesse un'idea di chi fossero le persone che erano entrate In casa e se aves- 
se dei nemici, ma mi disse dî no. Gli chiesi di entrare per una perquisizione e non op- 
pose resistenza: analizzai con attenzione ogni singolo particolare e scoprii, nel laboratorio 
di Sebastian, una presa della corrente 
elettrica (NOTA: per trovarla. dal salo- 
ne principale andate verso l'alto, quindi 
guardate per terra al piedi di una scriva» 
nin). La attivai © ll computer cui era e- 
videntemente collegata riprese un 
processo di stampa: controlli la 
stampante e trovai i dati di), F. Sebastian 
relativi al DNA replicante. Una volta in 
possesso di questo indizio, tornai dall 
progettista per fargli qualche altra 
domanda: gli chiesi di Moraji e 
Chew, e di Eisenduller. ma dopo un 
po' capi che aveva a che fare con un Bla- 
de Runner e si rifiutò, educatamente a 
dire il vero, di 
proseguire la conversazione, 
| {| Ancora domandandomi cos'avesse contro i cacciatori di replicanti 
" (in fin dei conti ero lì per sventare una possibile minaccia), decisi di 
andare nel 4° settore. 


HYSTERIA HALL 


Una volta atterrato col mio spinner, mi si presentò fa 


Mi È 
sa 160, 002050) 


Confessò che le arrivava direttamente dalla 
che glielo forniva di contrabbando, ma aggiunse 
‘sve scorte erano state rubate da un misterioso 
| descrizione, potrebbe essere stato tanto Gordo quanto. 


D; 
a successiva fu la signora alla bancarella del pesce, per chiederle 
circa la strana squama che avevo trovato allo Yukon 
che non si trattava di una squama di pesce, come credevo, ma di u- 
‘Serpente; aggiunse poi che oggi ero la seconda persona che le poneva 
anda. E la prima? Beh, con tutta probabilità si sarà trattato ancora di 


| peruviana, la quale mi disse che la collezione di gioielli che stavo 
stata acquistata da un collezionista del 4° settore 
o più nulla da fare. ma in compenso avevo ancora un numero di telaio 
‘nel mainframe e qualche immagine da analizzare. Era ora di tornare alla 


STAZIONE DI POLIZIA 
Entraî nella stanza dell'ESPER e 
mi connessi al Mainframe: 
venne fuori che la macchina che 
‘avevo trovato a Chinatown era 
la stessa che aveva urtato 
l'idrante fuori da Runciter. La 
Vettura era intestata a una certa 
Dektora ed era stata acquistata 
in un negozio del 4° settore; 
prima di andare a fare un sal 

dal concessionario, analizzai le 
foto che avevo trovato 
all'Hawker's Circle nella 
macchina fotografica di lo 
(NOTA: delle due foto che ora 
illustrerò, la seconda sarà dispo- 
bile in due diverse versioni, di- 
pendentemente dal fatto che abbiate trovato o meno la scatola di scorpioni sul banco 
della donna peruviana che vende insetti nella Animoid Row), La prima (nel gioco: 
China Bar) mì fece notare una cosa che non avevo osservato ad occhio nudo: il Chi- 
‘na Bar era dotato anch'esso di un sistema di telecamere di sicurezza. Guardando 
Infatti la zona di muro sopra al bancone, notai uno strano bagliore rosso: esaltandolo, 
scopri una telecamera a circuito chiuso. ll secondo indizio invece lo individuai in- 
grandendo la nuca dell'uomo di spalle e, guarda caso, si trattava proprio di uno 
dei due replicanti che mi avevano rapito: anzi, se mì ricordo bene si trattava proprio 
di quello che mi era parso essere il capo. Bene. era ora di passare alla seconda imma- 
gine (nel gioco: foto di McCoy). 


SE CERA LA SCATOLA DI SCORPIONI... 

Esaminai con attenzione tutta le gente che nella foto camminava alle mie spalle. alla ri- 
cerca di qualche volto familiare, Non ne trovai nessuno, ma la mia attenzione fu 
attratta da un uomo di spalle: lo esaltai ed ebbi un ingrandimento della sua ma- 
no destra. In essa teneva una squama esattamente come quella che avevo trovato 
nella vasca di Leon. Ah, se solo potessi scoprire di chi si rattava.... 


SE NON C'ERA LA SCATOLA DI SCORPIONI... 
Esaminai con attenzione tutta la gente che nella foto camminava alle mie spalle, alla ri- 
cerca di qualche volto familiare. Ne notai uno, che mi sembrò di aver già intravisto al- 
la bancarella della signora peruviana: sì trattava di una bella bionda con un vestito 
nero. Zoommai sulla sua faccia, ottenendone un ingrandimento, quindi la mia atten= 
zione cadde sul pacco che teneva sotto-braccio: una scatola di scorpioni. La 
ingrandii e feci stampare all'ESPER una copia su carta. 


C'era ancora una foto da analizzare, e cioè quella che avevo trovato allo Yukon Hotel, 
vicino alla bambola di pezza (NOTA: non è detto che troviate questa foto, in quanto 
dipenderà dal fatto che voi siate o meno un replicante. Di partita in partita, questo 
parametro sarà diverso). La prima cosa che esaltai fu ovviamente la faccia del. 

leader dei replicanti. al centro, quindi mi concentrai sul tizio coi dreadiock sulla 
sinistra. vicino alle paratie dello shuttle. Analizzai la parte destra della foro e... 
‘ammioddio, ma quello è il mio volto! Vi lascio immaginare come mi sentii quando 
vidi me stesso: sospetti e congetture si affollarono nella mia mente. Forse non sapevo 
chi fossi. Sulla mia destra c'era anche un grosso oggetto metallica giallo; non saprel | 7 
ome definirlo se non come una space di rigiro: etanolo, scopri uno strano 
riflesso sulla sua superficie, ma ero troppo sconvolto dalla n 
per domandarmi di cosa si trattasse. % 

Uscii dalla stanza, presi l'ascensore e andai al piano terra da Guzza, per consi 

gli l distintivo di Holden: si congratulò con me e sì lasciò andare in una | 


farle altre domande, ma a un certo punto | 
o l'uscita In basso dell'Hysteria Hall, quella 
volta in strada mi accorsi che ne avevo co 


o È UNA REPLICANTE 


‘nella Sala degli Specchi, una specie di labirinto costrulto a N 
Hall. Non ebbi altra scelta se non inseguirla. 


PER ULTIMA 
farle un'altra domanda quando Lucy iniziò a urlare chiamando aluto: soste- 
la stavo molestando. Rimasi confuso quel tanto che bastò per far accorrere 
della Polizia: mi intimò di mettere la mani sopra la testa, al che io gli 
Ul distintivo cercando di convincerlo del fatto che stava commettendo un er- 
Mi colpi all'improvviso e mi 
dolorante nelle fogne. 
faticosamente su in 
e trovai Crystal ad 
rm: discutemmo un attimo 
© mi era accaduto, quindi 
beccai il cazziatone per non 
fatto fuori Lucy quando ne a- 
‘opportunità. Le ricor- 
dai che ammazzare una persona 
© davanti a una sala giochi piena di 
bambini non sarebbe stato il 
massimo, quindi tornammo 
| nell'Hysteria Hall alla ricerca 
lla giovane replicante. Non 


illa Sala degli Specchi. una specie 
| di labirinto costruito a Nord della Sala Giochi. Dissi a Crystal di lasciarla a me e 
di curare l'uscita del labirinto 


1) SPARA A LUCY 

Fu forse la cosa più dolorosa che avessi 
mai fatto in vita mia: le corsi dietro, 
estrassi la pistola e la freddai 
Continua a ripetermi che in fin dei conti 
si trattava di una macchina. 


©) AVVISA LUCY 
Dannazione, questi replicanti sono dav- 
vero veloci! La rincorsi e, quando 
ormai ero convinto di averla persa, 

ta raggiunsi, Non avevo estratto la 

mia pistola, di modo da non 
spaventari. Le dissi che Crystal, 

“la donna che fuma”, come la chia- 

ma lei, era sulle tracce sue e 

della sua fami ‘Glielo dirò' 

mi rispose lei, “così come dirò loro 
che mi hai salvato”. ll meno era 

fatto, ora mi sarebbe toccato affron- y 


are iCal Di Costi per | 
senden seppreto A. > I}, 
(IGM. MARZI98D: 


om CK marti) 


DEHTORA 
Atterrai col mio spinner nella zona dei Nightclub ed entrai nel locale di sinistra, 
l'Early Q, il posto dove la donna peruviana mi aveva detto che era stata acquistata la colle: 
zione di giolelli a forma di libellula. Appena entrato, notai dall'altro lato dell elub un signore. 
seduto a una specie di tavolo 
girevole, che roteò su se stes 
50 scomparendo nel muro. În- 
curiosito da tutto ciò, provai 
a sedermici anch'io ma il 
buttadentro di nome Hanoi mi 
“rimbalzò" dicendomi di 
scomparire. Notai a questo 
punto una porta in alto a sini- 
stra e provai a entrarci: an- 
che questa volta Hanoi si 
dimostrò implacabile. Che 
fare? Andai davanti alla 
danzatrice che si dimenava 
con un certo mestiere sulla 
piattaforma e iniziai a 
parlarle: subito l'energumeno 
mi sì avvicinò per vedere 
come mi comportavo (glielo si leggeva negli occhi che non aspettava altro che 
un'occasione per sbattermi fuori). ma notai che per un paio di secondi questi si distrasse 
ad ammirare quanto Madre Natura può fare quando ci si mette d'impegno. Mi misi a 
correre verso la piattaforma girevole e mi sedetti senza che Hanoi se ne accorges- 
se: mi trovai dall'altra parte nel priveè del locale e, sulla sinistra, riconobbi propria Early. 
con la sua solita giacca rossa, Lo salutai, parlammo del più e del meno, quindi gli chiesi 
se riconoscesse la ragazza nella foto: disse di no, ma Il mio sesto senso mi suggerì di 
non credergli fino in fondo. 
A un certo punto Early sì assentò per un attimo e io mi misi a chiacchierare col 
‘barista finchè non venne annunciato lo show di una certa Hecuba: andai a sinistra e mi 
trovai in una specie di teatrino nel quale si esibiva una bellissima donna che indossava un 
travestimento molto simile a quello di una libellula... Notai che Hanoi, poco sopra di me, 
si era distratto per la seconda volta: provai a parlargli per vedere quanto fosse assorto 
in quelle che presumevo essere le sue fantasie erotiche e, dalla risposta, capii che nulla al 
mondo avrebbe potuto distrarlo. Mi ricordai di quella porta che avevo provato ad aprire e 
tornai allora sui miei passi attraverso il bar e la piattaforma girevole, per poi trovarmi 
nella sala all'ingresso ed entrare finalmente in quello che si rivelò essere l'ufficio di 
Early. Appena superata la porta, 
mi trovai in una stanza arredata 
con dubbio gusto che non si capiva 
bene quanto servisse da posto di 
lavoro e quanto da nido d'amore: 
per prima cosa controllai la seri- 
vania e trovai la ricevuta 
rilasciata per l'acquisto della 
collezione di gioielli a forma di 
Iibellula, quindi diedi un'occhiata 
ai cuscini del divano sulla 
destra, trovandovi un video-dise: 
non sapevo cosa ci fosse sopra ma 
da com'era nascosto di certo si 
trattava di roba sporca, Giusto il 
tempo di mettermi in tasca quanto 
trovato che Early entrò nella stanza 
cogliendomi con le mani nel sacco. 
Ovviamente la prima cosa che mi chiese fu di restituire il maltolto ma lo decisi di giocare 
duro, col risultato che si cercò di arrivare a un accordo. Quando però mi propose di bere 
qualcosa, estrassi la pistola: conoscevo | miei polli e sapevo che Early era il ipo da 
cercare di avvelenarmi (NOTA: se non estrarrete la pistola, finirete per bere ll drink. 
essere drogati, svenire e risvegliarvi intontiti in VR ROTA aio patio mi si 
posero di fronte due scenari alternativi: 


‘sconti Peso PL 


x Quando qualche ora prima avevo visitato la si- 
: gnora Peruviana che vendeva inserti. non no- 
tai nulla sul suo bancone che attirasse la 


x 


lRestonagio dal repicant. |. Gli dissi di sedersi e gli indicaî una sedia: 
IRE TEVANI proprio elica finì per scegliere quella sbaglia- 
ta. Quella con gli scorpioni... 


__ 2) UNA TRANQUILLA CHIACCHIERATA 
‘Non appena Early vide che avavo estratto la mia 45, cominciò a scendere 
‘ più miti consigli offrendosi di rivelarmi il nascondiglio dei replicant, Gli 
dissi di sedersi e gli indica una sedia: Early si sedette e lo rinfoderai la 
‘mia pistola (NOTA: se non mettete via la pistola. Early vi sparerà. Se 
decìderete di uccidere Early, interverrà Hanoi che vi farà fuori con un fu- 
cile a canne mozze). 
l' proprietario del locale mi propose uno scambio, e cioè Il disco che gli 
avevo preso in cambio di una foto: accettai lo scambio e ci lasciammo da 
buoni amici (NOTA: se volete potete anche non restituirgli il disco e ve- 
‘hire così in possesso di due immagini anziché di una 50Ìa) 


Una volta tornato nel salone principale, sfuggi alle attenzioni di Hanoi col solito 
sistema, quindi attraversai il bar per trovarmi nella stanza dove prima si era esibita 
Dektora. Andai ancora a sinistra e mi crovai dietro le quinte: tutto era deserto, ma 
inotal che da una porta in basso a destra usciva una tenue luce: vi entrai e rimasi af- 
fascinato dalla bellezza che videro i miei occhi. Dektora si stava cambiando nel suo ca- 
mirino e la prima cosa che mi venne in mente di fare fu fingere di essere un suo 
ammiratore: parlai del suo spettacolo, che era stato bellissimo, quindi le chiesi se 
‘era contenta di lavorare per Early Q. La domanda successiva riguardò la sua cin- 
tura a forma di libellula e, infine, decisi di gettare la maschera dichiarando di essere 
un agente del dipartimento di Polizia di Los Angeles. 


DEHTORA E UN UMANO 

Ia prima cosa che notai è che Dektora non sembrò molto contenta del fatto che le a- 
Vessi mentito; la vidi fuggire di corsa fuori dal camerino. All'inizio rimasi sorpreso, non 
sapendo cosa fare: provai a inseguirla per chiederle scusa, ma non c'era più... 
(NOTA: se non avete mai provato a farle il Voight-Kampff. c'è la possibilità che Dek- 
tora vi richiami nel quinto atto chiedendovi di fuggire con lei; in caso contrario, questa 
potrebbe essere l'ultima volta che la vedrete) 


DEHTORA È UNA REPLICANTE 


Le scelte a mia disposizione erano due: farle il Volght-Kampff o avvisarla di Crystal 


1) VOIGHT-HAMPFF 

Mi decisi a farle il test: proval a richiamare in me quella “magia” cui accennavano 
Crystal e Gaffe cominciai a mettermi in testa che avevo a che fare un replicante 
quando all'improvviso Dektora si alzò e se ne fuggi fuori dal camerino. Essendo owio 
a questo punto che si trattava di un lavoro in pelle, la inseguii dapprima nella sala 
dove si era esibita solo qualche minuto prima e quindi al piano di sopra. lungo le 
scale e nella stanza del proiettore. Una volta entrato, Dektora girò su di me la luce 
del proiettore, accecandomi: con una prontezza che non mi sareì mai immaginato, 
estrassi la pistola e sparai al macchinario, riacquistando la vista (NOTA: se non 
sparerete al proiettore 0 se comunque non riuscirete a trovare ll punto giusto, verre- 
tà uceisì da Dektora). Ora che era scomparsa la luce, mi accorsi che c'era un'altra 
scala che portava a un piano superiore: la salli e mi ritrovai dinanzi all'ennesima 
scelta: 


A) SPARA A DEHTORA 

La stanza era vuota, apparentemente tutto era tranquillo; eppure, 
sapevo che lei era lì in agguato, pronta ad uccidermi; estrassi la mia 
45 e iniziai a sparare ovunque, sui muri, sull'impianto elettrico, sul 
guardaroba. Non appena colpii la centralina, dall'impianto elettrico si 
sprigionarono delle scintille che diedero fuoco al guardaroba. Dektora, 
con ll corpo in fiamme, uscì da dietro la tenda che la nascondeva alla 
mia vista e mi si fece incontro. Le scaricai addosso l'intero carica- 
tore, finché non la vidi infrangere la vetrata e cadere in strada dal pri» 
mo piano. 

(NOTA: se non riuscirete a terminarla, Dektora vi verrà addosso e 
darà fuoco anche a vol, uccidendovi) 


8) SALVA DEHTORA 

ll dovere mi suggeriva di comportarmi da vero Blade Runner, la mia 
coscienza mi urlava di lasciarla vivere; capii che quella sua era una lotta 
disperata per la vita, che non l'aveva certo chiesto lei di essere una replicani: 
te. Rinfoderai immediatamente la mia pistola & parfaî verso il 
camerino del guardaroba, dove avevo intuito che sì stava nascondendo Dek- 
tora. Loi uscì, cautamente, incredula che un Blade Runner potesse compor= D 
tarsi in quel modo, La avvsal che ara meglio che spariste, dato che una mia Hb 
collega, Crystal, le stava alle costole. Dektora iniziò a correre, » 


TAMENTO DI McCoy 
che la mia casa era piantonata. Un tizio veramente grosso, messo probabi 
te ll da Guzza, mi fece capire che per il mio bene sarebbe stato meglio se me ne 
‘andato via. "Dov'è Maggie”. gli chiesi non appena mi accorsi che non c'era da 
parte. “Vattene”, mi rispose, "qui non c'è nessuna Maggie”: La situazione de- 
fino a quando, col fucile spianato, il tizio mi disse che non avrebbe avuto 
(problema a farmi fuori. Tornai nell'ascensore e scesi nuovamente nelle fognatu- 


Tornai al crocevia e questa volta presi il tunnel circolare, quello in alto a sinistra: 
Volta entrato, notai che potevo andare avanti 0 a destra, Per pura curiosità pro- 
i, arrivando a Chinatown: fattami quindi una vaga idea di come si snodassero le 
‘tornai indietro e questa volta girai a destra. Arrival in una specie di 
gazzino nel quale campeggiava sulla destra l'enorme cabina di un montacarichi: ci 
Îîi sopra e scesi nel sottosuolo, giungendo in un salone che pareva essere la dimo- 
fa di un barbone. Mi guardai in giro e vidi il “padrone di casa", disteso su un divano 
sulla sinistra della stanza (NOTA: se avete ucciso il barbone nel primo atto, 
| owwiamente non lo incontrerete adesso. In tal caso troverete invece un modulo sul 
| tavolo al centro della stanza). Iniziai a parlargli e luì accennò al fatto che non ero Il 
primo a passare da quelle parti: gli chiesi cosa 
volesse dire e mi disse che si trattava di replican- 
ti. Gli chiesi allora come potesse esserne 
così sicuro e mi disse che lui i lavori in pelle lì 
avrebbe riconosciuti anche al buio. Proseguim- 
mo la conversazione e alla fine venne fuori che 
le fogne di Los Angeles erano più trafficate 
‘delle strade che c'erano in superficie; nell'ore 
ne, il barbone aveva visto passare dei tizi che 
corrispondevano alle descrizioni di lzo 
Sadik e Guzza. A quanto pare, la causa 
di tutto ciò era un discreto traffico 
d'armi che si svolgeva così, lontano 
da occhi indiscreti. Notal che Y 
dopo un po' l'attenzione del 


barbone calò, tant'è vero 
che si mise a russare: sicco- | 
me durante la chiacchierata _ |d 
aveva continuato a chieder- 20 
O 


mi se non avessi nulla da 

bere. colsi la palla al 

balzo, tornai al —_ 
crocevia, passai per 

il Green Pawn, salii 

al piano di sopra 

all'Hawker's Circle, mi 
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diressì verso il China Bar e parlai al barista, chiedendogli una fiaschetta di 
assenzio, che mi diede. Tornai dal barbone, gli rinfrescai l'ugola e costul rispose a un'altra. 
mia domanda (NOTA: anziché tornare subito dal barbone, già che siete in superficie 
potete andare da Bullet Bob, il quale. sentito l'ordine di cattura emesso contro di voi, 
cercherà di ammazzarvi: se sarete abbastanza veloci. però, potrete ucciderlo, Fatta que. 
sto, potete andare a destra ed entrare nel negozio di animali: parlando a Runciter 
cercherete di estorcergli una confessione, ma l'unico sisterna che avrete per farlo 
cantare sarà quello di estrarre la pistola: a questo punto potrete decidere se uccider: 
lo 0 lasciarlo vivere). Quando vidi che si addormentò una seconda volta, capil che non 
c'era molto altro da aggiungere e andai a destra. Mi trovai all'inizio di una stretta 
passerella di legno, che non mi sembrò particolarmente solida: fecî per attraversarla ma 
in quell'istante apparve dall'altra parte un gigantesco topo mutante, Calcolal che l'asse sì 
sarebbe spezzata facilmente se oltre al mio peso si fosse aggiunto anche quello del rodita- 
re e, quindi, tornai di corsa all'inizio della passerella, mi girai, presi la mira e sparaî 
al topo, Liberatomi anche di questo impiccio, proseguli verso destra. 


LABORATORIO DI LUTHER E LANCE 


Una volta entrato nella 
stanza, vidi due gemelli 
siamesi intenti a lavorare 
su un computer: "Ti 
stavamo aspettando”, mi 
dissero. Capi che Clovis 
doveva aver dato loro 
qualche dritta. Chiesi 
loro se erano Luther e 
Lance, come sospettavo, 
e per tutta risposta venni 
derlso, Quanto meno, 
però, ebbi la conferma 
che stavo parlando 
proprio coi due genetisti 
che cercavo da tempo. 
Chiesi loro di Clovis e 
vanni a sapere che Il 
leader dei replicanti era 
andato a far visita a 
Tyrell. A questo punto lì avvisai del fatto che i replicanti che avevano fatto fuori Eisen- 
duller e Moraji li avrebbero cercati. Mi dissero che ero arrivato un po' in ritardo, che 
chi dicevo lo li aveva già trovati e che erano ancora vivi perché erano tutti “carte dello 
stesso mazzo". Non volevo credere però che i due gemelli fossero degli esseri artificiali: 
come poteva Tyrell aver commesso un simile errore? MI sì rispose che il vecchio Eldon di 
errori ne faceva eccome, solo che non gli piaceva ammetterlo. Ricordandomi della busta 
che avevo trovato nel loro appartamento, chiesi quali fossero i loro legami con Run- 
iter: Luther mì rispose che si era trattato di una stupida idea di Lance e da questo inculi 
perché Tyrell avesse allontanato i due gemelli dalla sua compagnia. Soprattutto, capii come 
mai | test del midollo avessero rivelato che gli animali artificiali erano così ben realizzati. La 
conferma a queste mie congetture la ebbi quando domandai perché vivessero nel sot- 
tosuolo: siccome Eldon lì aveva licenziati, loro stavano lavorando alacremente sulle infor= 
mazioni fornitegli da Clovis per riuscire 
ad aggirare il famoso limite dei 4 anni di 
vita. Quando infatti chiesi della durata 
della vita replicante, mi risposero che 
questo secondo Tyrell non era modifica- 
bile, anche se loro stavano cominciando 
a pensarla diversamente. Avevano 
scoperto infatti che ogni singola parte 
del corpo di un essere artificiale 
conteneva dei virus retroattivi che sì sa- 
rebbero scatenati 


dopo 4 anni di 
tempo: Clovis, è» 
però, era già 
riuscito a trova- 
re il modo di Inibire questo meccanismo carpen- 
do | segreti delta pelle (Moral). degli occhi 
(Chow) e del sistema nervoso (J. F. Sebastian). 
- Mancavano le informazioni di base 
sul DNA in possesso di 
Tyrell: mi si fece intuire che se a- 
vessì trovato io questi ultimi 


- Guzza 


domanda che feci era su dove avrei potuto trovare Clovis: mi venne confermato 
che era andato a trovare Tyrell. A questo punto, ebbi di fronte a me due scelte: 


COMPORTAMENTO DA BLADE RUNNER 

All'accademia mi avevano insegnato che l'unico replicante buono era quello morto. E 
pol. se avevano delle informazioni da darmi, me le sarei anche potute prendere con la 
forza: estrassi la pistola e sparai nella schiena a Luther e Lance. Morirono al 
primo colpo. Mi avvicinai ai cadaveri e controllai il monitor sulla sinistra alle loro 
‘spalle. trovando un disco e le informazioni su Guzza che stavo cercando. 


COMPORTAMENTO DA SIMPATIZZANTE 


Il limite dei 4 anni di vita era semplicemente la cosa più mostruosa che avessi mai 
sentito: dentro di me avverti il bisogno di aiutarli © capii che la mia prossima tappa sa- 
rebbe stata la Tyrell Corporation. Tornai da dove me ne ero venuto, solo che, anziché 
camminane nuovamente sulla passerella di legno, andai verso l'alto e salii la lunga 
‘scala che avevo di fronte. Arrivai in una stranissima locazione, che riconobbi subito 
‘come il'basamento del palazzo della Tyrell, Di fronte a me c'era un'altra piccola, scala: 
‘salli anche questa e mi ritrovai nella hall che avevo già visitato in occasione 
dell'assassinio di Eisenduller. La guardia stava dormendo (e poi ci si domandava come 
mai morivano i progettisti genetici) e io entrai nell'ascensore. Arrivai nell'attico do- 
ve avevo incontrato Rachel ed Eldon e. in bella mostra, giacevano sul tavolo le informa- 
Zioni che stavo cercando: le presi. Quando uscii dall'ascensore, la guardia si svegliò e 
mi ordinò di fermarmi: iniziai a correre verso il basso ed entrai in tutta fretta nel 
‘buco dal quale ero uscito. Tornai giù al laboratorio di Luther e Lance, 
consegnando loro quanto în mio possesso. Ottenni in cambio il dossier su Guz- 
a è scoprii che aveva le mani in pasta in quasi tutti gli affari più loschi che c'erano in 
città: aveva venduto armi della Polizia, ricattato criminali e ucciso chiunque avesse pro- 
Nato è ostacolario. E lo avevo foto e video-disc con cui incastrarto. 


Capendo che con tutta probabilità questo materiale era stato fornito ai due gemelli 
dallo stesso Clovis, salli le scale sulla destra. giungendo nell'appartamento che 
avevo gl visitato in precedenza, pronto a fare una bella telefonatina. Chiamai Guzza 
dal video-telefono che trovai sulla destra e gli dissi che sapevo tutto: in principio 
cercò di corrompere anche me, ma mi dimostrai inflessibile. Il dossier in mio possesso 
in cambio della rimozione di tutti i capi d'accusa che Guzza mi aveva imputato quando 
aveva cominciato a capire che sapevo troppo: questi erano i termini dell'accordo. Per 
l'appuntamento scelsì quella piattaforma nelle fognature che avevo visto in precedenza 
durante la mia *visita" al barbone. Scesi nel laboratorio, andai a sinistra, 
attraversai la passerella di legno, andai ancora a sinistra e, una volta nel salone, 
ancora a sinistra. Credevo che avrei dovuto aspettare qualche minuto ma inaspetta- 
tamente lo trovai già li (NOTA: vi consiglio caldamente di salvare la posizione). 
Iniziammo a parlare e Guzza cominciò a dire che sospettava che io stesso fossi un 
replicante, viste le mie foto di immissione che, a quanto par, gli aveva fornito Clovis, 
in quel momento però ero troppo alterato per starlo a sentire: gli vomitai addosso 
tutto il fiele che avevo accumulato in queste ultime ore e, alla fine, Guzza ammise che 
aveva alutato i replicanti, vendendo loro delle armi, Capiva però che, una volta che lo 
aveva sfruttato, Clovis avrebbe cercato di farlo fuori e pertanto chiese a me, di ucclde- 
re il leader dei 
replicanti. 
facendomi magari 
alutare da 
Crystal. In quell'i- 
stante però una 
voce riecheggiò 
per il 
sotterraneo: 
“Vedo che abbia- 
mo fatto bene a 
seguirlo, Sadik®”. 
Era Clovis. 

Capîì di essere 
sempre stato una 
pedina nelle sue 
mani, un buratt- 
no i cui fili aveva 
tirato e allentato 
a suo piacimento; 
e lo stesso valeva 
per Guzza. Quest'ultimo però non sì aspettava di essere rintracciato così presto dal 
replicanti ed ebbe un attimo di esitazione: quello che mì fu sufficiente per rubargli fa 
valigetta che conteneva tutte le prove a mio carico. Ora era di nuovo “pulito” E libe- 
ro di scegliere: 


UCCIDERE GUZZA... 

La situazione volgeva a mio favore: Guzza aveva le spalle al muro, îo avevo la valigetta 
e Clovis e Sadik avevano un fucile a impulsi puntato su di lui. Se non avessi fatto nulla, 
avrebbero fatto fuori anche me. Qualcosa però mi suggeri che avevo in comune col re 
plicanti più di quanto non volessi ammettere con me stesso: estrassi Ja 45 e sparai a 
Guzza. Adesso però, l'unica mia salvezza sarebbe stata la fuga coi replicanti. Il mio 
prossimo appuntamento sarebbe stato allo shuttle lunare. Nel Kipple... 


..D LASCIARE CHE SIANO | REPLICANTI A FARLO? 
Guzza meritava dî morire, ma perché sporcarsi le mani quando c'erano altre due 
persone disposte a farlo. Avevo la valigetta con me e potevo ancora uscirne alla 
grande. Lasciai che Guzza biaterasse qualche altra frase inutile, quindi assistotti alla sua 
morte. Capii che il prossimo bersaglio sarei stato io e iniziai a correre a rotta di 
colllo verso sinistra, tornando nella stanza del barbone (NOTA: se non sarete piut- 
tosto svelti. verrete tccisì). 


1 N I lai 
» È — mo 13" Entrai nel montacarichi, sali al piano di sopra quindi uscl dalla porta di 
sud 4 4100 nia) 


Le 
ei 


T 


sapevo ormai tut- 
to bei che c'e- 
ra da sapere: uscii 
di casa, scesi in 
strada, entrai 
nel tombino e 
andai a destra: 
arrivato nella sala 
sotterranea 
successiva, pensa 
a cosa fare (NO- 
TA: di seguito sa- 
ranno disponibili i 
diversi finali del 
gioco, che porò in 
questo caso 
hanno una funzio- 
ne puramente in- 
dicativa, dato che 


parametri varieranno di partita in partita ripercuotendosi sulla sequenza conclu- 
Per questo motivo, alla fine troverete una lista esauriente di tutti | possibili epilo- 


distruzione e corruzione erano stati gli elementi dominanti di questi ultimi 

brni: volevo qualcosa di diverso, volevo che la storia non finisse nel sangue così 
era iniziata. Proseguii a destra. fino ad arrivare nella stanza dove Baker aveva 
cato di torturarmi: andai ancora a 


‘tunnel che conduceva chissà dove. 

Notai però che in alto a sinistra, a metà 
altezza, c'era un buco nel calcestruz- 
zo. Vi entrai e mi trovai di fronte a 
un'altissima scala a chiocciola: la salli e 
mi ritrovai nell'autosalone di Crazy 
Larry, Uscii dalla porta e davanti 
all'Hysteria Hall trovai Lucy ad 
attendermi (o Dektora — d'ora in poi, 
per semplicità, supporremo di avere a 
che fare con la prima). Parlammo 
per qualche minuto, ma alla fine 
îl tempo stringeva e dovevamo 
metterci in movimento. 
Entrammo da Crazy z 
Larry e gli chiesi se 
non poteva prestarci 
una macchina. Già 
che cero, gli dissi 
di sviare Crystal 
qualora si fosse 
fatta viva. 


Salimmo al piano di sopra per prendere uno spinner ma, avrel dovuto immaginario, 
trovammo la mia collega ad aspettarci. “Buona sera, smilzo”, esordì lei: pensai a quella che 
era accaduto a Crystal e dentro di me montò una collera indescrivibile. Mi disse 

che non ricordo neanche, poi estrasse la pistola e cominciò a sparare alla mia compagna | 


1. FINALE 102 
Estrassi la mia 45 e la freddai sull'istante. La sua carriera era stata veloce, così co- 
me lo fu la sua morte. 


2. FINALE 3 
Non so cosa sia stato, ma so solo che ora che iniziai a sparare. Lucy era già morta. 
Accecato dall'odio, ammazzai Crystal in pochi istanti. 


Le macchine sul tetto erano inutilizzabili e scendemmo al piano di sotto (NOTA: per pura 
esigenza narrativa sì suppone quì che si sia riusciti a salvare Luey/Dektora. ln caso 
contrario, si finirà l'avventura da soli). Scoprimmo che la Polizia ci aveva accerchiati e che a- 
vevamo pochi minuti per pensare a un modo per fuggire prima di morire trucidati. 
con sconcerto che la mia compagna aveva con sé una bomba rubata a Sadik e che, messa ak 
le strette, pensava a un finale Satire che ci avrebbe visti suicidarci assieme. lo CONCLUSIONE DA BLADE RUNNER (FINALE 5) 
pero avevo un altro piano: corsi al pannello di controllo alla mia sinistra e cominciai a Incontrai Crystal e insieme camminammo attraverso lo stretto cunicolo che sì tro- 
vava davanti a noi: non mi piaceva come si erano messe le cose e Crystal cominciò a 
sentire puzza d’agguaro. Manco a farlo apposta, intravidi nell'ombra una bomba pronta 
a esplodere: misi una mano sulla spalla di Crystal, la fermai e le indicai il 

Evitato questo ostacolo, arrivammo finalmente nello spiazzo 
antistante lo shuttle: sul fondo Maggie. Il mio cane iniziò a corrermi incontro ma 


va uccidere lei Clovis 0 forse non voleva che rischiassi ulteriormente. Alla fine l'ebbi, 
vinta io e varcai la soglia della navetta da solo: davanti a me c'era un Clovis 


premere bottoni alla rinfusa finché non azionai Il meccanismo di apertura del pavimento. —morente che, sdraiato sul letto, leggeva un libro. Mi assicura che questa fosse l'ultima i 
= ‘A ques paco as fa DINI e ernia azione della sua vita... 
A sotto, di modo da aprire un varco nel sottosuolo, 
quindi calai quella vecchia macchina da terra su- CONCLUSIONE DA SIMPATIZZANTE 
/ Ta destra fin dentro il tunnel da cul ero arrivato. _—Guardai con attenzione le possibili svrade da percorrere e notai che potevo andare a 
Scendemmo, parlai al poliziotto ferito che Ovest 0 a Nord. Scelsi quest'ultima alternativa e arrivai in un angusto 
troval vicino alla macchina e mi misi al posto di scavato nel cemento armato: stavo per camminare quando i miel occhi, abituatisi all'o- 
guida. Mi attendeva un futuro migliore, un seurità, notarono l'inconfondibile marchio di fabbrica di Sadik. Il cavo di un 
} futuro diverso... detonatore e una bomba pronta a esplodere non appena l'avessi innescata. La guardai. — 
Ti una prima volta e quindi la disinnescai, Andai allora a sinistra, ma trovai Crystal 
VERSO IL HIPPLE ad aspri: pena Maggia è S0b05 DE or RES 


Notai che c'era una scala che conduceva a una por- —— po', ma era chiaro che sì trattava di 

L, ta posta a Nord a un livello inferiore: scesi i 
gradini. varcai la soglia e mi trovai in un immenso 
salone sotterraneo al cui interno erano alloggiati 
dei macchinari che credo servissero per 


l'impianto 
‘rico della città. Ad ogni modo, notai che c'era 


ga. però, non ci era dato saperlo... 


ES le 4 
Non; sconvolto per come erano andate | cose, per quella 
che vena scoperto i stre, per gp, Cral uc quel 


E Ct RREITTTAT) ZIE 


ignora uccidi 
CELULLIA barbone 


da runciter. 


uccidi zuben 


‘ognuno dei tre uccidi/salva a chi è per certo 
un replicante 


LI 


salva O SELIELE uccidi uccidisadik, 
dektora/lucy a ai | ee OG clovis e\crystal 


e). Ck ha 2 
finale;1 finale 2 finale;3. finale4 - finale5 finale. 6 
quasi fuga mecoy fugge mccoy e crystal mecoy e galli 


scappa con 
ragazza 


con ragazza con lo shuttle finiscono insieme finiscono insieme 


a 
IN MACCHINA SENZA LUCY/DEKTORA 
oy non è riuscito a salvare Lucy/Dektora da Crystal e fugge in macchina da solo, 


ALE LL 
SULLO SHUTTLE COI REPLICANTI 
McCoy fugge sullo shuttle insieme a Clovis, Sadik e Lucy 
McCoy fugge sullo shuttle insieme a Clovis, Sadik e Dektora 
McCoy fugge sullo shuttle insieme a Clovis, Sadik e Zuben 


FINALE S 

McCOY e CRYSTAL 
McCoy e Crystal hanno ucciso i replicanti e camminano Insieme fuori dal Kipple (e chissà 
‘che non nasca qualcosa). 


FINALE E 
MeCOY E GAFF 
McCoy e Gaff restano gli unici sopravvissuti di questo caso, con tutto ciò che ne 
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LELAMASUIRA DI MANARA 
UNTELA DADOÌ 


IL GIOCO DEL KAMASUTRA 


Un irresistibile “erotic game” interattivo, 
disegnato da Milo Manara. 

CD ROM per Macintosh e Windows. 

L.79.000 (IVA inclusa) 


Nelle migliori librerie, 
computer shop 
e Apple Center 


MONDADORI 


Porca izza, appena in tempo! Si gente, 
sono tica l'effebiesse (o FBS) iedaziondle 
che, come il mese scorso, èé 
momentaneamente tornato da una bella 


caserma di Pordenone per aiutare tutti coloro 


, 

che sono rimasti bloccati in Tomb Raider 2. 
Ho saputo che avete apprezzato le mie 
mappe "made on Photoshop" e ciò non può 
È che farmi piacere (dopo tutto son tornato 
aa 3 proprio perchè mi mancavate, voi e i vostri 
f I (0) = | complicata anche se non bisogna 
( Il | dimenticare il compare che si è bi PREb il 
LIL a ne vero e malloppone scritto: il Copojaz 

ì Molin Pio) vi Shel per gli anzoli 
— —— - - ll Ma andiamo al sodo: anche 'sta volta in ogni 
mappa ho indicato le aree "chiave" con delle 
lettere rosse cerchiate, le aree segrete (quelle in cui troverete i draghi di pietra, giada e oro) appariranno sotto forma di numeri e i passaggi 
ai vari piani saranno invece frecce. Particolarmente importante sarà il salto con giro in volo, che più di una volta servirà per proseguire nel 
gioco. Per poterlo fare basterà saltare normalmente in avanti o all'indietro (premendo il pulsante omonimo e la freccia corrispondente), e 
subito dopo il tasto per il rovesciamento o la direzione sta del salto (avanti se avete saltato indietro e viceversa)... Ma queste cose ve le 
dirà al momento opportuno lo stesso Piriprisco (è incredibile il numero dei suoi soprannomi 
Ringrazio per la seconda volta coloro che hanno permesso la creazione di questo ultimo gruppo di otto mapponze, cioè il Maresciallo 
Valerio Grequol del NED, Francesco Carrino e Nicola "Fifa '98" Bortoli, che non capisco tutt'ora come abbiano fatto a sopportami in questo 

periodo di "lavoro". Grazie e buona lettura a tutte le Lara d'Italia... Vai col lissio Jac: touch to you (ciao Ghisla)! 


= 
© 


Ormai bruciato dentro dalla sviscerante mole di lavoro cui mi hanno costretto, nelle ultime ore, queste dieci pagine, non ritrovo nella mia 
stanca mente altro da aggiungere... divertitevi e basta! Ciao. 


Il "Sergente Branda" FBS & Jacopo "JPS" Prisco 


Non appena iniziate questo ennesimo livello subacqueo, procedete a sinistra! @22Î0 I Entrate e occupatevi del marinaio, per poi saltare sull 
rea piatta (A) e azionare un interruttore, Recatevi quindi dall'altra parte della eliminando un altro marinaio e una guardia; recupe- 
rate gli arpioni, e appena usciti dal passaggio effettuate un salto all'indietro per © marinaio che entra in scena, per poi spostarvi fino 
all'interruttore che spegne i bruciatori. Andate a sinistra fino al passaggio successivi ul te un nuovo interruttore (C). Lasciatevi cadere attraverso il 
buco per trovarvi quindi nella stanza dei pistoni; aggrappatevi al primo di questi e cominciate quindi ad attraversarli tutti. Uccidere la guardia che sta in alto e quindi girate a 
destra per recuperare il Drago di Pietra (1) effettuando un salto con rincorsa. Fatene subito un altro, quindi tiratevi su e proseguite; seguite dunque il salone fino a che non 
raggiungete una scatola che può essere spostata per rivelarne un'altra. Spingete la prima ancora due volte, e potrete così iniziare a prendervi cura anche della seconda; 
lasciatevi cadere nel buco per azionare l'interruttore, quindi tornate sui vostri passi, recatevi verso i pistoni e portatevi dall'altra parte: ora che i piloni si trovano nella loro 
nuova posizione, è possibile raggiungere la sporgenza sulla destra. Basterà un salto con rincorsa per aggrapparsi e tirarsi su fino a raggiungere l'interruttore (D) che alla- 
gherà la stanza dei bruciatori (8). Fate ritorno proprio a quella stanza, e azionatela la leva (E) che apre Îa porta: nuotate attraverso di essa, e uccidete l'uomo Rana sparan 
dogli dalla stanza sulla sinistra. Recuperate un po' d'aria per poi preoccuparvi della botola che si trova sul soffitto della stanza più ampia: se riuscirete a mantenervi nella 
parte sinistra della caverna, è probabile che la murena gigante possa anche lasciarvi perdere; azionate quindi l'interruttore e recatevi verso la botola: occhio alle alghe, per- 
ché possono imprigionarvi fino a uccidervi, Mentre uscite dalla botola, fate fuori la guardia in alto; azionate l'interruttore per aprire la porta che si trova la parte opposta 
rispetto alla passatola, quindi entrateci per trovarvi di fronte ad altri due interruttori. Azionate quello sulla destra, e immediatamente dopo quello sulla sinistra per rivelare 
alcuni oggetti metallici dietro di voi (F). Azionate ancora una volta il primo interruttore quindi saltate verso destra. poi a sinistra, € poi azionate l'interruttore di sinistra 
Fate una capriola all'indietro, quindi correte e fate un salto con rincorsa per aggrapparvi aiffalsporgenza sulla destra, fino a raggiungere poi un interruttore per aprire le 
botole. Recatevi verso l'angolo in cui si trovano le botole, e mentre siete rivolti verso! lafpendenza più bassa, fate una serie di salti al fine di raggiungere la sporgenza più in 
alto. Andate nella zona dei condotti (G) e spostate la scatola: aggrappatevi e proseguite Iffande palo metallico che si trova centro della stanza, Saltate dentro l'aper- 
tura nel muro, fino raggiungere l'altra parte; fate attenzione al brutto ceffo che vi aspetta destra. Alla fine della sala recatevi proprio nella zona da cui è pervenu- 
to quest'ultimo mentecatto: sotto di voi sì trova il Drago d'Oro (3), protetto da alkunil N 
arrampicatevi nell'area superiore per poi lasciarvi cadere attraverso il pavimento. ‘statua 
e camminate lentamente attraverso gli spuntoni, fino a che non potrete fare ritorno allasalaConti- 
nuate diritt e lasciatevi scivolare lungo la rampa, per poi fare fuori il barracuda che ilaspetta nella 
pozza sottostante. In un angolo c'è un pannello che vi può aprire la strada al Drago di Giada 
(2): restateci sopra giusto il tempo perché inizi a rompersi, quindi spostatevi @ prendetevi 
cura di un ulteriore pescione prima di nuotare attraverso l'apertura per recuperare 
n la statua. Utilizzate i piloni per farvi strada fino alla cima della rampa: fate attenzio- 
ne al pavimento che si trova tra le due colonne vicino alla finestra, perché è cede- 
vole. Saltate immediatamente sul pilastro più alto prima di lasciarvi cadere, e spo- 
statevi poi verso destra e tiratevì su, Lasciatevi cadere nella stanza sottostante e 
uccidete subito la guardia che si trova in alto sulla destra; procedete lungo il corri- 
dolo ed eliminate un'altra guardia sulla sinistra. Tirate la scatola che si trova alla 
fine della stanza e avrete così accesso al teatro: a questo punto tornate però subi- 
to indietro e saltate sulla balconata, per poi uccidere subito il marinaio e la guardia 
che si paleseranno sotto di voi. Lasciatevi cadere nella loro zona e spostate la sca- 
tola per recuperare la chiave del teatro (H). Rimette la scatola al suo posto per 
arrampicarvi fuori di qui e uccidere il cattivo che è appena arrivato; procedete 
verso il teatro, non dimenticandovi di eliminare il malvivente che si trova imme- 
diatamente a destra della porta (1), Entrate, prendetevi cura di un'ulteriore guar- 
dia sulla destra, e dirigetevi poi verso la balconata di destra. Qui ci saranno ad 
accogliervi due ulteriori brutti ceffî, che fanno la guardia a un interruttore nelle 
vicinanze (}). Ora andate sul palcoscenico e tirate la tenda, per poi uccidere 
l'operaio. Oltre la zona degli spuntoni sì trovalilli prossimo interruttore (K), 
per cercare il quale è consigliabile accendere uniffareIUna volta azionatolo, 
l'intera stanza in cui avete recuperato la chiave dellteatiro verrà allagata; fate 
ritorno in quella zona, e potrete ora accedere all passaggio che rappresenta 

ì la via d'uscita da questo livello. 


(o) 
parte di un mme e di un op 
con rapidità, quindi pro: 
un lanciagranate. Raccolta l'arma, tornate al punto di par 
tenza e tuffatevi nella zona d'acqua che si trova sulla 
lla sinistra per evitare | barracuda. Pro- 

lete lungo la sporgenza fino a poter raccogliere la chiave di poppa (A). Una volta tornati dentro, rivolge- 

tevi verso lo scafo e andate a sinistra e poi in basso, dirigendovi verso l'apertura tra le rocce 


A Entrate e proseguite verso destra, e poi ancora a sinistra prima di salire attraverso il buco; 
, quindi 


da proseguite fino a trovare un nuovo lanciafiamme nelle vicinanze di una botola; è un vico: 
//- o cieco, per cui dirigetevi verso la pila dì casse. Spingete la prima e poi arrampicatevi 
Ì 7 finoincima per spingere la scatola più alta; lasciatevi cadere giù e tirate la prima scatola, 
e spingetela fino al punto in cui si trovava il lanciafiamme: ora potete muovere 
va terza scatola, garantendovi così l'accesso a Una porta (B), che va aperta utilizzan- 
— do la chiave precedentemente recuperata. Entratèlefndotate quindi verso il basso, 
per poi dirigervi verso l'interruttore sul muro! di destraî Wilizzatelo per aprire la via 
senza uscita di cui sopra. Ritornate quindi alla botola e azionate l'interruttore (D) per pro 
re la stanza (C) che avete aperto con la chiave dilpoppa; eliminate un cattivo che 
trovate per la strada, e spostate dunque la cassa che nasconde il passaggio oltre l'elica 
Dovreste raggiunge un'imbarcazione, quindi buttatevil in acqua, andate a sinistra e uscite 
rapidamente per eliminare il nemico sulla riva, per poi ogcuparvi subito di due uomini rana e 
che si trovano in acqua. Rivolti verso imbarcazione, saltate e nuotate verso il fondo e a sinist 
per recuperare il Drago di Pietra (1), nascosto tra le piante vicino le rocce sul fondale. Girate 
verso sinistra attorno fino a un tunnel attenzione al barracuda che qui vi attende 
meglio eliminarlo con sicurezza dalla terraferma. proseguite lungo il tunnel, oltre la dislocazione sulla 
sinistra, e recuperate il medikit che si trova vicino al buco nel pavimento: è molto probabile che ne abbia- 
no. Aggrappatevi alla parte più bassa della sporgenza prima di lasciarvi cadere nel buco 
e atterrare sulla scatola: cadendo vi farete per forza un po' male, quindi è opportuno che la vostra energia si 
trovi al massimo livello. Recuperate la chiave della cabina (E) e preparatevi a fare conoscenza con alcuni squali; uccidete i primi due, e quindi ucci 
detene un terzo che spunterà dalla zona in cui avete recuperato la prima statua. Ora tornate al tunnel e questa volta imbutate la biforcazione 
sinistra, per poi proseguire lungo il tortuoso passaggio fino a raggiungere il ponte superiore. Date un'occhiata in giro prima di lasciarvi cadere sul ponte vicino 
alla pozza, uccidendo al contempo un lanciafiamme e alcuni suoi amici. Recatevi in prossimità del pannello sul muro della pozza: non appena vi avvicinate, un uomo rana 
cerca di tenervi lontano; fatelo fuorì prima possibile, e recuperate l'oggetto cui questi faceva guardia, ovvero il Drago d'Oro (3). Nascoste tra le scatole vicino alla piscina si 
trovano alcune munizioni; recuperatele, e quindi recatevi in un punto da cul potete osservare l'area in cui avete precedentemente recuperato il lanclagranate. Fate un salto 
con rincorsa verso la sporgenza piatta, quindi fatene un 
altro per aggrapparvi alla passerella. Proseguite diritti e fate 
un terzo salto con rincorsa fino alla superficie arancione in 
pendenza (F), Andate a destra fino a che non potete vedere 
una pila di casse sotto di vol; lasciatevi cadere e aggrappate» 
vi itnmediatamente, per poi spostarvi verso sinistra e issarvi 
di nuovo, Fate quindi un ultimo salto con rincorsa verso l'a- 
pertura nel muro, Continuate lungo il tunnel, saltando 
attraverso le piattaforme; occupatevi degli operai che ten- 
tano di farvi cambiare idea, quindi uscite dalla caverna e 
fate un salto con rincorsa per aggrapparvi al tetto. Supera- 
telo e procedete verso sinistra: saltate oltre il vicolo ed 
entrate nella botola che li troverete (G). Fate fuori l'ope- 
raio, recuperate le munizioni, e proseguite lungo una porta 
che si aprirà automaticamente: giuntì in questa zona, tirate 
una scatola per portare alla luce un interruttore. Azionate- 
lo, 6 una porta si aprirà nel ponte superiore; uscite, andate 
su e a destra per raggiungere proprio questa porta, in pros- 
aimità della quale potete anche recuperare alcune munizio- 
ni per il fucile © trovare la serratura che va accoppiata alla 
vostra chiave della cabina. Lasciatevi cadere attraverso il 
pavimento cedevole e premete il bottone che qui trovere- 
te, per aprire l'ultima porta del ponte superiore. Proseguite 
lungo la caverna fino al buco nel 
pavimento, e recuperate la chiave 
del capannone degli attrezzi (4); 
adesso potete andare alla capan 
na, che si trova in prossimità 
dell'elica. Sulla strada del ritor- 
no, nell'area della superficie incli- 
nata arancione, raccogliete anche 
il Drago di Giada (2), che sì 
trova in un piccolo antro. Sal- 
tate verso sinistra oltre l'in- 
presso della grotta, e quin- 
di spostatevi a destra fino ( 
a che non potete issarvi 
onde procedere al re 
pero. Saltate oltre e pre- 
paratevi a un po' di 
trambusto quando 
atterrate: due lancia- 


fiamme fanno la guar- f SE dl 


jotto attacco da 
aio 5 a, Elieminateli 
verso destra per recuperare 


destra; uscite 


te estremo bi 


dia alla capanna, e 
vanno eliminati per — (ia 
primi. Per farlo è 
consigliabile utiliz- 

zare le armi più ; Ì 
potenti che avete 

(per esempio l'M- ì 

16), onde poter aprire la 

piccola porta (I) e recuper: 
re il primo manufatto del gioco: 
il Seraph 
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All'inizio di 


cedere quindi 


andranno 
evitate 
saltando, 
per poi 
nascon- 
dersi in un 
passaggio 
sulla sini- 
stra; saltate 
attraverso 
il ghiaccio 
(A) non 
appena 
giunti alla 
discesa 
ghiacciata, e 
quindi saltate 
nuovamente 
per atterrare 


seguite semplicemente il sen- 
tiero: eliminate l'aquila, e pro- 


poi giù per una grande discesa, 
fino ad arrivare a un'ampia area 
ricca di enormi palle di neve 
pronte a schiacciarvi, 

Le prime x 


sul sentiero a destra (B). Seguitelo fino a raggiungere un grande canyon, 
in cui si trovano una capanna e una bellissima motoslitta ©. Eliminate 
l'aquila che immediatamente vi attacca, giratevi e lasciatevi cadere per 
scivolare lungo una discesa. Aggrappatevi per rimanere attaccati alla 
sporgenza più in basso, e lasciatevi cadere fino all'imboccatura della 
caverna. Seguitela fino a quando potrete saltare nella piscina e oltrepase 
sare una pozza; le stalattiti che vedete pendere dal soffitto cominceranno 
a cadervi addosso non appena sarete usciti dall'acqua: per evitarle lascia 


questo livello 


lungo la strada e 


parete per entrare in un buco nel muro, Prendete i 
passaggio sulla sinistra fino a tornare nuovamente! 

di fuori, dove potete fare un salto con rincorsa 

fino a raggiungere la prossima sporgenza; un ultes 

riore salto dovrebbe consentirvi di arrivare alla (1 
sporgenza che si trova in prossimità della (a 
capanna, dove potete recuperare il 

medikit e scalare la parete. Eliminate i 
due mercenari che fanno la guardia alla motoslitta e recuperate il Drago di Pietra (1), sulla destra dell'entrata della caverna. 
Uccidete anche un terzo mentecatto, una volta presi î cancelli che avete appena aperto. Lasciate perdere, per il momento, la 
motoslitta e prendetevi invece cura di altri due nemici che avanzano. Una volta giunti nell'area all'aperto, quella con le rampe, 
producete in una serie di salti per entrare nella caverna la cui entrata è ostruita da un enorme macigno. Saltate quindi sui 
muro della prima rampa, e una volta raggiunta quella più lunga che dà verso il muro, prendetevi cura dei grossi felini sulla 
sinistra; superate il baratro e montate in sella alla motoslitta, con la quale dovrete produrvi in un bel salto tenendovi sulla 
sinistra (F). Un altro salto e dovreste trovarvi a un bivio nel sentiero, ove è opportuno parcheggiare per proseguire a piedi, 
Andate verso destra e recuperate le granate, per poi salire la scala e azionare un interruttore che aprirà un cancello più avan- 
ti. Fate fuori qualche altro mercenario, per pol reci la motoslitta e infilare il cancello che avete appena aperto. Abban- 
donate il vostro mezzo nella grande cavernau @ fate fuori tutti i nemici che avanzano; portatevi sulla sporgenza e fate un salto 
con rincorsa verso quella di destra, recuj (cositil Drago di Giada (2). Tornate verso la motoslitta, che sarà tenuta 
sotto stretta osservazione da due leopardi di fare il grande salto. Continuate verso sinistra, evitando altre 
Y enormi palle di neve, per raggiungere un'altrati {Qui potrete trovare un passaggio sulla sinistra, un interruttore vicino 
4) a uncancello e una scala. Prima occupiamogi Ma: quindi tornate fuori e avvicinatevi ad essa: saltate, appendetevi alla 
sporgenza mentre scivolate verso il basso, rotta. Raccogliete la chiave del ponte levatoio 
(H), quindi proseguite fino raggiungere le iminate il mercenario che si trova dietro ll — 

) ghiaccio, e recatevi quindi al buco per reci (granate e uccidere tre simpatici leopardi, Torna- 
te sui vostri passi fino alla zona della scala;|facendotun salto con rincorsa e aggrappandovi; a questo 
punto tornate alla motoslitta. Ora utilizzate la ehiave per abbassare il ponte, e arrivare quindi al cartello 

\, di pericolo: lasciate che tutte le palle di neve giganti scendano prima di attraversare quest'area, ai cui 
/ piedi si trova la chiave della capanna, accfiratamente protetta da un mercenario armato 
) fino i denti ()). È opportuno eliminarlo riîfia= 
| nendo nell'area a sinistra della chiave, per 
\ \ poi fregargli, volendo, la sua motoslitta; 
i 


tevi cadere indietro nell'acqua, quindi uscite e scalate da Ai} 
I 


comunque sia, essa non potrà servirvi 

per effettuare il salto che dovete fare, 

quindi tanto vale non preoccuparse: 

ne. Recuperate la chiave e fate ritofno alla capanna: Laz 

\ una volta raggiuntala, entrate e racdattate tutto ciò che trovate. Azionate 
| l'interruttore (1), dirigetevi verso ld porta e uccidete i nemici che da 

\ 1 si proporne vo berinnato I Sed ese 

\ poter recuperare un'altra motosiltta con tanto di mitragliatrici: 

) nelle vicinanze c'è anche una ita vi condurrà al Drago d'Oro 


(3). Ancora una volta, evitate le palle di neve saltando verso sinistra 

prima di raccogliere la statua. Tofnate su e montate sulla vostra 
motoslitta nuova di zecca: due simpaticoni armati dello stesso 
mezzo vi aspettano subita Sopra (K), quindi lasciate che si avvicini- 
no ed eliminateli uno alla volta. Quando saranno morti, continuate 
fino alla fine della valle elspingete fa pietra per continuare; sull'orlo 
del baratro potete sparaièalltizio|che si trova in basso destra, Saltate, x 

7 usando la motoslitta, fino Galla sporgenza e osservate con soddisfazione men- ‘> 

! tre Lara salta via e sî salva lasciando dietro di sè un rudere di motoslitta incendia- 

ta. Arrampicatevi sulla sporgenza e deguite il sentiero fino all'uscita. 


Non appena raggiun- 
gerete il monastero, 
una simpatica banda di 
mercenari sarà lì ad 
aspettarvi. Cercate di 
temporeggiare fino a 
che un prete e due monaci non arriveranno ad aiutarvi. Dovete sapere un paio di 
cose sui monaci: loro odiano i mercenari, e li combatteranno in tutti casi; la cosa 
importante è però non attaccarli, perché se gli sparate addosso diventeranno 
anch'essi vostri nemici. Una volta fatta piazza pulita, arrampicatevi sulla scala attra- 
verso le doppie porte, e fate attenzione agli uccelli che vi attaccheranno mentre 
salite la scala stessa. Saltate sulla sporgenza a destra e poi sullo scivolo, aggrappan- 
dovi alla fine; lasciatevi cadere riprendendo la presa immediatamente due volte, 
fino a restare penzolanti sulla sporgenza sottostante. Spostatevi verso sinistra ed 
entrate nel monastero attraverso una finestra (A). A questo punto uni monaco 
dovrebbe passare alla vostra sinistra: seguitelo per raggiungere così la porta chilsa 
della stanza di sicurezza. Eliminate il mercenario, raccogliete le granate (situate 
sulla sporgenza all'esterno, e tornate nel corridoio per poi dirigervi ala porta sulla 
sinistra. Ora arrampicatevi sulla scala, per raggiungere il passaggio sopra la stanza 
principale del monastero, ove troverete la chiave del corridoio (B). Procedete 
fungo tutto il passaggio, e proseguite fino a raggiungere i macigni rotolanti: dietro 
il secondo masso c'è una cassa che nasconde l'accesso a una piscina. Tuffatevi 
immediatamente dentro, e fate attenzione alla corrente che cercherà di trascinarvi 
verso il fondo. Entrate, facendo ricorso tutte le vostre forze, nel tunnel, e segulte- 
lo fino una grossa piscina in un'area buia. Accendete un flare e preparatevi a passa- 
re attraverso una serie di porte che funzionano in maniera molto simile alle arma 
ture che avevate trovato nel nascondiglio di Bartoli. Arrivati fino a scala, salite 
nella stanza superiore e uccidete tutti i nemici che quì vi attendono, potendo con- 
tare sul prezioso aiuto di un monaco. Togliete le grosse scatole per rivelare l'uscì- 
ta e prendete il Cilindro della Preghiera n.1 che si trova nella zona ombreggiata 
(C). Questa mossa farà divampare le fiamme, per evitare le quali dovrete appen- 
dervi al muro di destra e saltare fino alla sporgenza in prossimità della prima fiam- 
ma. Onde superare la seconda fia, fate un altro salto e tornate indietro nel corrì- 
dolo principale per usare la chiave: superata la porta incontrerete un prete e due 
monaci, E' opportuno che li portiate con voi, perché vi saranno estremamente 
utili nell'affrontare i delinquenti che si nascondono più avanti, Superata la porta a 
destra, procedete lungo la stanza fino a raggiungere un passaggio dalla parte oppo*. 
sta, a sinistra; fate un salto con rincorsa per superare le lame, quindi p 


custodisce la chiave della stanza di sicurezza (D). Raggiungetela e 
ve che apre un passaggio per il tetto (E); adesso fate ritorno al 
avete incontrato il primo monaco, quando siete entrati nel monastero 
stra. Stavolta, però, prendete la porta di destra per raggiungere una st 
troverete un passaggio chiuso (F). Quest'ultimo va aperto con l'ultima 
avete recuperato, per poi appendervi al muro di sinistra e superare le lame rotanti 
fino al passaggio seguente, Subito dietro alla statua dorata potete trovare un inter- 
ruttore che spegne le fiamme del corridoio (G): attivatelo, e correte per raggiun- 
gere una porta sulla sinistra verso la metà del corridoio stesso. Entrate e salite la 
scala: i monaci che qui troverete si occuperanno dei mercenari. Recatevì nel corti- 
le e attivate un nuovo interruttore (H) che apre due botole: rompendo il vetro 
potete anche recuperare alcune gemme (I), che vi serviranno più avanti per aprire 
delle porte, Subito dietro l'angolo si trova un interruttore: attivatelo e utilizzate 
subito una delle gemme, infilandola nella nicchia tra le statue d'oro per aprire una 
porta. Una volta entrati potete recuperare il Cilindro della Preghiera n2 ()), per 
poi tornare nella zona in cui avete recuperato la chiave della stanza di sicurezza. 
Arrampicatevi sino alla mano della statua grazie a un salto con rincorsa, e poi 
raggiungete la mano più alta; da qui fate un altro grosso salto fino alla testa, 
passate dall'altra parte della testa stessa e saltate quindi sull'altra mano. Reca= 
tevi vicino alle nicchie in fondo e sfoderate un'altra gemma per aprire una 
botola che si trova sotto (K): non entrateci, ma andate invece nel corridoio _ | 
che sta alla base della statua, giratele intorno e arrampicatevi sulla dh 
che trovate nelle vicinanze per recuperare il Drago d'Oro (3): esso sì 
trova immediatamente dietro la statua stessa. Tornate dunque nel 
corridoio, incontrate il monaco e dirigetevi nella stanza a destra; 
spostate la grossa scatola verso sinistra, e infilatela nello spazio che 
si trova tra i barili, Spostate anche l'altra cassa per portare alla 
luce alcune munizioni; a questo punto spingete un'altra delle 
casse, aggiratela e posizionatela vicino al passaggio (L). Le 
casse vanno ora spostate in modo tale che 
una si trovi di fronte alla porta, mentre l'al- 
tra vicino alla pila di scatole: in questa, 
maniera potrete tirare la cassa in alto e _&y 
liberare alcune munizioni. Recatevi nuova- # 
mente verso il corridoio, andate a destra e 
passate oltre tre monaci, per poi 
Ti dirigervi verso la stanza sinistra, 
quella piena d'acqua. E' il caso di 
capire come fare per svuotarla, 
ma prima recuperate il Drago 
di Pietra (1), che si trova dal- 
| l'altra parte nella stanza in un 
piccolo antro, Nuotate finoa = 
recuperarlo, e ritornate °° 
poi nella stanza prece 
dente, quella della 
botola. Entrateci @ 
ite il passaggio 
interruttore: 
azionatelo, oltrepassate 


DA 


Spingete la cassa. La stanza si sarà ora prosciugata, quindi 
do per liberare il Cilindro della Preghiera n3 (M); ora 
porta nella stanza alla fine del corridoio: eliminate 
tunnel di fronte. La sequenza successiva è piuttosto 
o dovrete evitare gli spuntoni che si trovano di fronte a 
[dovete girarvi. arrampicarvi e aspettare che le lame siano passate e 
buco successivo. Le fiamme si spegneranno, per consentirvi così di cor- 
rere fino al passaggio seguente; tiratevi su tramite la sporgenza sulla destra per 
" pupo custodita da alcune lnme rotanti. Entrate e recuperate la 
chive del (N), quindi fate ritorno sui vostri passi fino al corridoio con le 
lame rotanti. Raggiungete un piccolo passaggio alla vostra sinistra, e attivate una 
nuova trappoh: evitate ogni pericolo e potrete cosi ottenere il Drago di Giada (2): 
raccoglietelo e ritornate nella stanza dove avete preso l'ultima chiave. Questa è la 
stessa stanza che avete precedentemente prosciugato dall'acqua, e qui va utilizzata 
la chiave della botola. Arrampicatevi fino a raggiungere l'interruttore che apre la 
| prossimità della statua nell'altra stanza, e state pronti all'ingresso di alcuni 
enari. Arrivati fuori, seguite il percorso fino a trovare una piccola scala 
dietro le rocce sulla sinistra (O): salite e dirigetevi verso il ponte elimi- 
ila che si avvicina alle vostre spalle, e un mercenario che si trova in 
‘attenzione ai corvi, una volta superato il ponte, e raggiungete la zona 
della costruzione utilizzando la sporgenza più grande. Entrate e recupe- 
il Cilindro della Preghiera n.4 (P); ricordate la stanza in cui avete recupe- 
© rato tutte le munizioni spostando le scatole? E proprio lì che dovete ora 
tornare: passate attraverso le doppie porte che avete appena aperto, e 
fate attenzione ai mercenari che entreranno. Entrate nella stanza con le 
casse e dirigetevi verso il passaggio, aggrappandovi prima di cadere nella 
botola e scendere lungo la scala. Salite attraverso quest'ultima e prose- 
guite lungo il passaggio, andate a destra e poi a sinistra fino a risalire 
le scale verso la finestra. Qui alcuni simpatici mentecatti vi daranno 
la caccia, quindi appendetevi all'esterno della 
_ finestra: un prete e due monaci saranno 
A giù ad aspettarvi, quindi attivate 
A) l'interruttore sul muro e aprite la 
È porta. 1 vari contendenti scateneran- 
no una grande bagarre: partecipate 
alla festa, poi salite la scala e recuperate il 
Cilindro della Preghiera n.5 (Q), Adesso che 
avete in tasca tutti e cinque i cilindri, torna- 
te nella stanza della statua ed entrate nel 
passaggio immediatamente alla sua sini- 
stra. Utilizzate le ruote infilandole 
negli spazi vuoti ai lati della stanza ®, 
aprendo così una porta; essa dà 
== sula rampa che vi porterà nella 
zona dove dovrete utilizzare il 
Seraph, per garantirvi così l'aper- 
tura della porta finale, che è 
anche la via d'uscita da questo 
tremendo livello. 


E ora di visitare un po' i sotterranei: andate a lato delle 
scale e afferrate la crepa nel muro di sinistra; spostatevi 
verso destra fino a che non potete issarvi e recuperare 
così il Drago di Pietra (1), assieme ad alcuni flare, Torna- 
te di sotto e uccidete il primo Yeti, per poi azionare 
l'interruttore che apre la porta in alto (A). Salite nuova- 
mente sulla scala e scivolate giù, quindi saltate all'indietro 
sulla sporgenza e uccidete il leopardo. Già che ci siete, 
fate fuori anche un paio di mercenari, che vi verranno 
incontro mentre scendete verso le scale, e un nuovo 
gruppo di leopardi che vi attaccheranno mentre esplorate 
la zona (B). Recuperate il medikit una volta entrati attra- 
verso la porta: sopra di voi si trova una gabbia, Risalite 
lungo il pendio, in modo tale da far partire le valanghe, 
che vanno evitate portandovi verso la spor- 

genza sulla destra, correte attraverso il pavi- 

mento cedevole e risalite sulla scala sopra 

gli spuntoni mortali, Arrampicatevi fino in \ 

cima, fate un salto all'indietro e raggiun- | 

gete quindi l'interruttore (C) che solleva 

Ta gabbia e vi consente di recuperare la / ì 
maschera, A questo punto la vasca sì 

prosciughera e il pavimento sì fo 
aprirà. Tornate dì sotto e 

oltrepassate il pozzo 

con di spuntoni, 
quindi utiliz- 
zate la 


masche- 
ra in prossì- 
mità del portale (D) 
Non appena avrete 
raggiunto la prossima discesa, nuove valanghe partiranno 
al vostro indirizzo; per evitarle salite subito sul muro di 
sinistra. Eliminate i 4 felini che immediatamente soprag- 
giungeranno, e tenete d'occhio altre valanghe che vi 
minacceranno mentre percorrete la strada che riporta allo scivolo, Individuate. 
la scala che si trova nell'area a destra rispetto al punto in cui sono partite le 
valanghe e salite fino alla sporgenza, ove potrete recuperare alcune granate: 
Per proseguire vi serve una nuova maschera, quindi tornate alla crepa nell 
muro e avventuratevi nell'area oltre di essa: attenzione a un nuovo gruppo 
di leopardi che qui vi darà accoglienza, Proseguite verso il ghiacciaio, eli- 
minate altri leopardi e salite le rocce a sinistra per raggiungere una vasca 
in cui è contenuta la seconda maschera (E). Due mercenari vi attendono 
verso la sporgenza in cui avete recuperato le granate: utilizzate la masche- 
ra ed entrate, In questa stanza vi aspettano ben quattro yeti, che però 
non si cureranno assolutamente di voi fino al momento in cui attiverete 
l'interruttore sul muro, che accende la luce e apre le gabbie (F). Farli fuori 
non sarà cosa facile; quando saranno tutti stesi, usate l'enorme masso in 
prossimità dell'interruttore (G) per tenere aperte le porte, attivate l'interrut- 
tore stesso e recuperate le granate dal buco, prima di tornare nuovamente 
alla crepa nel muro. Prendetevi cura di alcuni mercenari, dirigetevi attraverso 
la porta aperta (H) ed evitate altre valanghe. Per farlo, ancora una volta, 
nascondetevi nella zona sulla sinistra del ponte di corda; adesso salite e fate un 
salto con rincorsa per aggrapparvi alla scala, e arrampicarvi fino alla cima del 
ghiacciaio. Fate un bel tuffo e poi riemergete sulla riva, evitando così i cattivis= 
simi barracuda. Proseguite dritti fino alla stanza successiva e 
andate subito a sinistra: giunti nella zona della sporgenza, 
I) saltate su quella successiva, giratevi e individuate la scala, 
SAAB Salitera, andate a destra verso uno scivolo e fate un doppio 
salto per atterrare su una sporgenza piatta, dove si trova il 
Drago di Giada (2). Per tornare sulla via maestra salta- 
te e aggrappatevi alla scala, quindi continuate attra- 
verso la vasca e 


{quindi\fate un salto con rincorsa e risalitela fino In cima, per poi 
Sulla sporgenza in cui si trova un interruttore (I), Que- 
‘porta di sotto. quindi scendete sul fondo e oltrepassatela 
Arriverà da sinistra: una volta che lo avrete fatto fuori, 
‘attivare l'interruttore (]) che apre le porte dell'area in cui avete 
utilizzato la prima maschera. Tornate proprio lì, entrate nelle porte e 


MR faceun salto con rincorsa per evitare il pozzo: è opportuno eliminare i leo- 


per atterrare dall'altra parte di questa trappola 
Qui aspettano nuove valanghe e un altro scivolo 
(XK); le valanghe stesse sfonderanno una porta 
che dovrete subito oltrepassare, tenendovi 
sulla sinistra per attivare un pannello sul 
pavimento che apre una nuova porta. Questa 
Stanza va affrontata con estrema cautela 
Camminate con calma per non farvi ferire 
dagli spuntoni. Giratevi a sinistra 


pardi subito prima di calarvi di sotto, e attivare poi l'interruttore per apri- 
re le porte. Un ultimo leopardo saltera fuori improvvisamente, quindi 
state in guardia; tornate di sopra, dove vi aspettano altre valanghe, Per 
farle partire, fate semplicemente un salto in avanti, e 


sul blocco vicino alla porta. Dovete ora aggrapparvi alla base I 


poi saltate subito indietro e ancora una volta avanti, 


e salite sulla 
ZE 
parete. rar: Sg 
così una spor- Sig 
trova il Drago 
d'Oro (3). Tornate 
quindi sul pavimento | 
e raggiungete la stanza prece- 
dente: qui salterete e atterre- 
rete su di una rampa (L), Sal- 
tate ancora avanti, oltre le 
valanghe, e attivate un pan 
nello sul pavimento, che 
apre la porta per l'uscita 
Saltate immediatamente 
all'indietro e fate una bella i 
giravolta, per poi risaltare nella Î 


va 


stanza con gli spuntoni; diri- 
getevi in prossimità dell'usci- 
ta e fate un salto con rin- 
e corsa per raggiungere ln 
scala, che va seg 
per raggiungere il 
tunnei che 
| porta verso il 
livello successi- 
vo. 


60. M0RZ0082): 


Sparate alla campana 
(A): in questo modo 
aprirete una porta 
che vi conduce a 


< T6M.MARZ098 


un'area piena di yeti 
rinchiusi. Il pavimen- 

to è pieno di rampe a molla che catapultano Lara verso il soffitto: quella 

piccola sulla destra spedisce Lara verso una sporgenza in cui si trova un aa 
medikit. Tornate verso il pavimento e allineatevi con la rampa e la 

campana che si profilano sul soffitto (B); non appena iniziate il _—_.— 
volo, cominciate a sparare per colpire la campana, apren- _— % 
do così un passaggio nelle vicinanze. Una volta atterra- 

te, aggrappatevi alla sporgenza per evitare dì cadere di 
sotto. Ora correte verso il cancello aperto e colpite la 
rampa grande (C): premete il tasto d'azione in aria per 
aggrapparvi a un bordo dal quale potrete risalire e recu- 


perare alcune munizioni, per poi azionare un interruttore ù 
(D). In questo modo libererete uno yeti, che va eliminato d 
prima di pensare a qualsiasi altra cosa. Ora che le gabbie 

sono scese troverete un buco: all'interno c'è un medikit. 


Uccidete un altro yeti prima di attivare un interruttore: 
nella piccola gabbia, individuate e tirate il blocco rimovibile 
e poi mettetelo da parte: qui sì trova il Drago d'Oro (3), 
appoggiato su di un pilastro. E' inutile cercare di saltare 
per raggiungerlo, perché c'è Un comunissimo ponte invi- 
sibile che vi collega alla zona; tornate alla stanza con le È 
gabbie e individuate la sporgenza rivelata dall'ultimo 

interruttore. Una nuova rampa di salto (E) vi catapul- = 
terà proprio qui sopra, così potrete aggrapparvici e 

salire. Qui troverete una nuova campana, che 


la pozza, e fate attenzione alle due tigri. Uccidetele, recuperate le munizioni 
vicino al ghiacciaio e nella pozza, e quando avrete preso anche il martello, fate 
attenzione ai barracuda. Nuotate fino alla zona successiva, dove vi toccherà 
eliminare un altro yeti; adesso tornate nella stanza dove avete incontrato i tre 
yeti di prima, eliminatene un quarto che arriva da sinistra e osservate la minac- 
ciosa stalattite di ghiaccio che pende dal soffitto. Per farla cadere appendente- 
vi, tiratevi su e poi discendete a lato della 

rampa. Dietro la porta si trova l'ennesimo 

yeti: fatelo fuorì e prendete il passaggio a 

destra del palazzo. Oltre l'apertura di fronte 

vi aspettano nuove temibili valanghe 

(I): le prime due ondate partiranno 
non appena vi avvicinate, ma la 
terza e più insidiosa e va evitata 
con un salto all'indie- 

tro. Oltrepas- 


sate l'aper- 
tura e dirigetevi a sini- 
stra, salendo sul blocco 
che trovate a destra per 
evitare altre valanghe. Proseguite 
fino allo scivolo. e lasciatevi ricade- 
e di schiena, in modo da aggrapparvi 
sul bordo finale (K). Rimanete appesi e 
‘andate verso sinistra, fino ad allinearvi alla 
piccola sporgenza che si trova dietro di voi; 
noterete che la parete di ghiaccio di fronte a 
voi si può scalare, quindi fate un salto in 
corsa, aggrappatevi e raggiungete la 


va colpita sparando dopo un salto; fatto que- 
sto, vi garantirete l'accesso all'ultimo passag- 
gio. Tornate quindi al piano terra, scivolando 
e aggrappandovi per non cadere di sotto, e 
oltrepassate i due passaggi, cercando la nuova 
rampa (F) e la sporgenza in alto. Andate quin- 
di a sinistra verso la rampa e la sporgenza, e 
una volta che vi sarete catapultati, aggrappa» 
tevi e salite sulla sporgenza. Fate un bel salto 
all'indietro e atterrate sullo scivolo, quindi 
continuate a saltare în avanti e indietro tra i 
due scivoli, Ora saltate a destra e continuate 
in quella stessa direzione, fino a trovare un'al- 
campana: sparategli e saltate verso sini» 
atterrando così in una zona piatta. Tor- 
nate ora alla porta precedentemente chiusa, 
salite la scala e dirigetevi a sinistra. Fate un 
salto con rincorsa sopra la passerella, uccide» 
te lo yeti che sopraggiungere e recuperate 
flare. Proseguite dritti fino a incontrare un 
gruppo di ragni: eliminateli e accendete subi- 
to uno dei flare per recuperare il Drago di 
Pietra (1), nascosto nell'ombra. Per prenderlo 
saltate sulla rampa, e poi seguitela fino alla 
porta chiusa destra; scendete nella caverna, 
recuperate il medikit sulla sinistra e prosegui: 
te lungo il tunnel eliminando nuove tigri, 
prima di prendere la maschera che troverete 
in fondo (G). Tornate all'ultima porta che era 
chiusa, e che ora 

sarà aperta: pro- 

ì seguite 


lungo il sentiero e uccidete 
lo yeti quando scendete. Un 
suo amico vi aspetta di sotto, 
Rs) < bisognerà sparargli attraver= 
F\ 50 uno dei buchi. Nella zona 
priva di luce ci sono degli 
spuntoni, quindi fate attenzione 

e recatevi dall'altra parte della stan- 
za per recuperare un medikit. Ora 
osservate attentamente i buchi e 
cercate di individuare la parete 
dalla quale potete scendere 
aggrappandovi; accendete un 
flare per trovare un altro 
medikit e anche alcuni muni- 
zioni, nonché un posto dove 
mettere la maschera vicino 
alla finestra (H)M/0GRi sulla 
P sporgenza. Piazzata la maschera andate VersaiMestrale 
individuate la porta che si è aperta nella zonafoseura: 

Andate verso il ponte e prendete i flare, mentre Wilfecate 

GR sulla sporgenza con l'interruttore (I). Una volta attivato, 
questo scioglierà il ghiaccio e libererà il martello del gong: andate quindiiverso 


case 


‘caverna superiore. Scendete quindi sullo scivolo che riporta fino a palazzo, e 
aggrappatevi prima di cadere. Individuate il gong e 

tolpitelo (L): in questo modo si apriranno le { 

porte del palazzo stesso, ma prima di entrare 

recuperate il Drago di Giada (2); per farlo g 

andate a sinistra e cercate una scala. Scende- 

tela, andate a sinistra e accendete un flare 
per illuminarvi la via. Continuate la discesa 


fino alla seconda sporgenza, e qui attivate 
l'interruttore che apre la porta della 
capanna che si trova fuori dal palazzo di 
ghiaccio. Tornate sui vostri passi 

e raggiungete la capanna stessa. 

Ora potete entrare nel palaz- i; 

zo, dove vi attende un grande ‘“&** 
pericolo: il guardiano del . 
Talion. Ucciderlo non è compito agevole, 

ed è consigliabile utilizzare la capanna 

come riparo per sfuggirgli. Nella sua - 
caverna si trovano alcune munizioni e 

anche un medikit, e una volta che lo 
avrete eliminato potrete farvi strada 
verso Il Tempio di Xian. 


Una volta oltrepassate le lame, vi ritroverete a scivolare lungo una pendenza che 
porta a una cascata. Mentre andate giù dovete saltare e girarvi, onde continuare 
a scivolare di spalle; giunti in fondo alla discesa aggrappatevi, e spostatevi verso 
sînistra. Quando è possibile, issatevi e recuperate il Drago d'Oro (3). Fatto que- 
sto tuffatevi în acqua, uccidete i pesci e dati un'occhiata in giro: dovreste trovare 
subito un medikit e un piccolo passaggio subacqueo (A). Infilatelo e uscite dal- 
l'acqua dalla parte del Tempio. Recuperate le munizioni sulla sinistra e prendete- 
vi cura delle due tigri che arriveranno dalle scale; salite le stesse scale e utilizza- 
te la rampa per raggiungere il tetto del Tempio (B). Dall'altra parte del tetto 
stesso sî trova un interruttore che apre una botola subito sopra la scala; aziona- 
telo e uccidete l'aquila che arriverà. Recatevi nella zona della botola. aggrappate- 
vi e lasciatevi cadere, per poi il risalire la scala e uccidere il ragno prima che sia 
troppo vicino, Entrate nella stanza successiva e scendete lungo la scala: come al 
solito, aggrappatevi in fondo e 
lasciatevi cadere per poi riappender- 
vi nuovamente alla sporgenza. lssa- 
tevi e procedete al recupero del 
Drago di Pietra (1): aggrappatevi alla 
spaccatura nella parete, spostandovi 
poi verso destra. Ottenuto l'ogget- 
to, tornate sui vostri passi ed elimi- 
nate un altro ragno, che si trova in 

prossimità del liquido rosso (C) 
Cuindl'slcate sull scala e arrampi 
catevi fino in cima, per raggiungere 
una stanza con un pozzo pieno di 
spuntoni. Raggiungere il muro dalla 
parte opposta e cominciate a salire; 
una volta în cima andate a destra, e 
quando vi troverete di fronte al 
muro fate un salto all'indietro per 
raggiunge una rampa. Una volta 
atterrate, risalite immediatamente 
per atterrare in cima al muro, e 
continuate lungo la parte superiore 
della parete, fino a quando non s'in- 
travede una tavola dall'altra parte. 
Questa è piuttosto cedevole, quindi 
fate in modo di rimanere sulla zona 
più lontana dal muro; nel blocco 
sottostante si trovano alcune muni- 
zioni. quindi recuperatele e poi fate 
un salto con rincorsa a sinistra del 
blocco, per atterrare su uno scivolo. 
Saltate in modo da evitare gli spun- 
toni, e atterrate sull'altra rampa: sal- 
tate un'altra volta e giratevi a destra 
per atterrare su un'area inclinata, 
che vi consentirà di raggiungere una 
zona sicura. Recuperate le granate e 
procedete verso il blocco grande, e 
poi ancora su verso un nuovo bloc» 
co, prima di aggrapparvì a una spor- 


quattro di esse vi attaccheranno: è difficile prevedere 
quali, perché esse si attiveranno soltanto quando 
sarete molto vicini, quindi tenetevi a debita distanza e 
raggiungete la porta aperta. Oltrepassata la soglia, vi È 
troverete su di una sporgenza che dà su una stanza 
con un liquido rosso (F): dovete atterrare sulla prima 
rampa visibile, quindi fate un salto con rincorsa e lascia “\. 
tevi ricadere, per poi fare un altro salto subito prima di “> 
arrivare in fondo. In questo modo dovreste atterrare su un | 
altro scivolo, e ripetere la medesima sequenza per aggrapparvi a 
una sporgenza e tirarvi su. Ora sarà possibile salire sul blocco e 
proseguire verso la cima, effettuando un ultimo salto con rincorsa 
per raggiungere l'uscita. În questa zona dovreste intravedere un 
piccolo buco, che porta a un interruttore: per raggiungerlo infilate 
la botola che si aprirà ai vostri piedi. Una volta risaliti, correte 
verso interruttore evitando le pareti che vi sì stringeranno addos- 
so. Attivatelo, e noterete che la porta alle vostre spalle sì sarà 
aperta; in tutta fretta giratevi e correte velocemente verso di esse. 
Proseguite lungo il passaggio fino a che una pietra rossa vi verrà 
incontro (G): saltate all'indietro e poi subito a sinistra per evitarla 
Una seconda pietra sì attiverà non appena vi avvicinerete all'angolo a 
sinistra della sporgenza, mentre una terza bloccherà il passaggio. Fatela 
quindi partire, evitatela e dirigetevi verso la scala: essa conduce a liniaa (E, 
rea estremamente buia (H), che va ispezionata con l'aiuto dilun flame AiRà, 
Subito a destra ci dovrebbe essere un interruttore, quindi azionatelate! 
giratevi rapidamente per affrontare la tigre che sbuca alle vostre spalle 
Proseguite verso il passaggio e dirigetevi verso le lame. Restate sullatt 
sinistra, lasciatevi cadere, aggrappatevi e lasciatevi cadere nuovamente & 
per atterrare oltre la portata delle lame. Una volta qui, noterete che A - 
altre lame rotanti bloccano la strada che porta l'uscita, nell'angolo oppor 


genza in alto. Aggrappatevi e andate verso sinistra, fino al _mp 
momento in cui non sarete in grado di risalire e azionare ni 

l'interruttore (D) che apre la porta d'ingresso al Tempio. |} ue 
Nelle vicinanze si trova un sentiero che vi porterà alla { 

cascata, e da lì alla porta che avete appena aperto. In __| le e | 
questa stanza (E) ci sono delle statue, ma soltanto dd A Ì 


sto della stanza: per evi- 
tarle è sufficiente andare 
di corsa. Ora vi troverete in prossimità di alcune travi: due aquile vi attacche- 
ranno prima che possiate raggiungere l'interruttore sul muro di sinistra. Elimina- 
tele, quindi azionate l'interruttore e noterete che una porta si aprirà dall'altra 
parte: bisogna che facciate în fretta, perché per raggiungerla vi verranno dati sol- 
tanto pochi secondi. Per farlo occorrerà effettuare una serie di salti in corsa 
sulle gravi. Oltrepassata la soglia. ci sarà una nuova trappola ad attendervi: per 
evitarla mantenetevi sul lato del passaggio e guardate con attenzione le ombre 
delle punte che dondolano, al fine di evitarle (1). Giunti dall'altra parte, vi trove- 
rete in un corridoio con interruttori da entrambe le parti: per prima cosa azio- 
nate quello di destra, che solleva il pavimento. Saltate quindi verso sinistra e 
azionate l'altro interruttore, che apre la porta. Correte quindi verso destra, infi- 


VI 
CJ 
Rated Basaggo e non smettete di corere mentre il pavimento cede sotto i 
Vostri piedi: Entrati nella stanza successiva, un enorme boccia di metallo cadrà 


spalle, perciò è opportuno continuare a correre e saltare per aggrap- 
Wnia sporgenza. Issatevi sulla piattaforma, e noterete che dietro la sta- 
Mi Sigillo del Drago (J): questo apre la porta nella prima stanza del 
Saltate quindi sulla sporgenza a destra, salite sul blocco e prendete le 
munizioni; uccidete anche il ragno che si nasconde nell'oscurità 
‘Atrivate l'interruttore (K), e osserverete che sopra il liquido rosso 
Sì sarà creato un ponte: abbandonate l'area, andando dall'altra 
parte della testa della statua. Saltate lungo la serie dì sporgenze 
che si trovano sopra il liquido rosso, e poi fate un salto con rin- 
) corsa sulla sporgenza inclinata, al centro della stanza. Saltate 
| ancora per aggrapparvi al blocco di fronte, tiratevi su e lascia- 
| tevi subito scivolare dalla parte opposta; ora potrete saltare 
sulla parte piana del pilastro. Giunti qui, effettuate un altro 
salto con rincorsa e raggiun- 
gete la sporgenza sulla 
destra, in 
; prossimità 
(2° del muro. 
7 Tiratevi su 
nuovamente e fate un altro 
salto per arrivare sulla sporgen- 
za che sì trova vicino a un tram- 
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polino. Raggiungete il centro della piattaforma e saltate sul trampolino 
per farvi catapultare sulla piattaforma più alta a lato della seruttura: 
una volta atterrati, una palla vi verrà incontro, quindi saltare 
indietro e aggrappatevi al bordo della piattaforma per evitarla. 
Salite fino alla cima della struttura. utilizzando le varie piat- 
taforme, e quando un'altra palla vi verrà incontro correte sui 
mattoni bianchi per farla passare. Da questa postazione si 
volate giù per atterrare sul trampolino che vi cata- 
pulterà sul bordo delle travi: fate un salto con 
rincorsa e tiratevi su dalla sporgenza succes- 
siva, sulla quale si trova il Drago di Giada 
(2). Saltate sulla struttura da questa stessa 
sporgenza, e arrampicatevì sulla piattaforma / 
mentre un'aquila vi attaccherà alle spalle. 
Saltate e tiratevi su sul livello superiore, 
quindi effettuate un salto con rincorsa in { 
modo da arrivare a circa un passo dalla 
porta. La cassa che si trova nelle vicinanze 
va tirata due volte, per poî ire fino alla stanza seguente, dove si trova un 
interruttore che apre la botola. Indi lo scivolo lungo e lasciatevi cadere: la palla 
di metallo che avevate evitato prima vi verrà incontro. Andate fino in fondo e proseguite 
do # verso destra fino a raggiungere lo scivolo: mentre voi continuerete a scivolare fino alle travi, la 


TOMB: 


RAIDER I 


RISOLTO E MAPPATO 


palla sì fermerà. Subito sotto attendetevì delle tigri, che vanno uccise prime di scendere e utilizza» 
re il Sigillo del Drago. Seguite ll passaggio oltre questa porta, facendo attenzione alle lame rotanti. per 
— © —° poi raggiungere uno scivolo che vi porterà in una stanza ricca di interruttori (L). Ignorate tutti quelli che 
non sono verdi: soltanto questi vanno attivati per aprire la porta prima che il soffitto vi riduca in poltiglia. Continuate 
lungo la piattaforma fino ad arrivare alla sporgenza che si trova sopra la pozza con i pesci (M): eliminateli comodamente dall'alto 
prima di tuffarvi, quindi attivate l'interruttore subacqueo per innalzare livello dell'acqua. Tornate in superficie e infilate il tunnel 
che in precedenza non potevate raggiungere, ignorate da leva sulla sinistra e proseguite lungo il passaggio a destra. In quest'area 
si può trovare un medikit, ma chi non è dotato di grande abilità nel nuoto farebbe meglio a ignorarlo e a proseguire lungo il tun- — 
nel, fino ad arrivare in prossimità di una leva. Nuotate a ritroso e prendete fiato a sufficienza prima di tornare a nuotare nel tunnel e passare oltre 
la porta che avete appena aperto, per poi trovare una nuova leva che apre una porta della vasca principale. Prendete fiato ancora una volta. 
oltrepassate la porta e tirate la leva (N): questa aprirà una porta sopra di voi, oltrepassata la quale potete anche recuperare alcune munizioni. 
Entrate quindi nella prossima stanza e attivate l'interruttore (O) che qui sì trova: proseguite lungo il muro con le punte semoventi, e 
lasciatevi cadere all'interno della botola. Una tremenda corrente vi porterà con tutta comodità verso la chiave d'Oro (P), men- 
tre il portale si aprirà da solo non appena vi avvicinerete. La chiave che avete appena recuperato va utilizzata con la serratura 
che si trova in cima alla scala, Ir cancello subacqueo in questa stessa zona, Apritelo, dunque, e continuate 
lungo il passaggio mant i sulla di a un bivio, svoltate a destra. Nuotate attraverso la grata e dirigetevi 
verso la parete di 0 si trova una scala. Tiratelo quindi via per garantirvi l'accesso al sen- 
tiero che porta alla cl cî sarà anche un pesce a dare fastidio, ma è consigliabile lasciarlo 
perdere per one, e quando avrete raggiunto il bivio prendete l'altro pas- 
saggio e nuotate vers te nella caverna, salite sulla sporgenza e se ancora non 
aveste ucciso il pesci mente pieno di ragni: quando sarete nella caverna grande, 
altri ragni vi attaccherann sporgenza fino a che non potete fare un salto con rin- 
corsa e atterrare sul p te un nuovo salto, aggrappatevi e tiratevi su nella zona 
pino lla port. Saltate, aggra o il passaggio che porta all'area successiva: giunti alla 
fine del passaggio stesso, effettuate un. n e sul pilastro al centro delle rocce. Sulla roccia più 
alta di tutte si trova proprio la chiave d'argento ®; prendetela, tornate in cen e nuotate fino all'ingresso principale del 
Tempio. La chiave serve ad aprire l'ultima porta ancora rimasta chiusa in questa zona, e una volta che l'avrete oltrepassata 
saltate e aggrappatevi fino raggiungere la cima dello scivolo. Fate attenzione alle palle rosse, raggiungete la cima e recupera- 
te le munizioni. Andate quindi a sinistra, oltrepassate il ponte ed eliminate i vari animali che incontrerete sulla strada. Altri 
saranno ad attendervi alla parte opposta del ponte, ed è opportuno eliminarli prima di arrampicarvi sul pilastro tagliato in 
diagonale (5). Imboccate la strada în cui si trovano le lame rotanti (T), producendovi in un bel doppio salto non appena 
queste inizieranno a rotolare nella direzione opposta rispetto alla piattaforma che si trova in alto. Andate quindi a sinistra 
e lasciatevi cadere di spalle lungo lo scivolo, naturalmente aggrappandovi prime di cadere. Scendete poi la scala fino a rag- 
giungere la sporgenza successiva, lasciatevi cadere un'altra volta. recuperate alcune munizioni e infilate il buco vicino, che 
vi porterà di fronte al Tempio. Tr recedente oltrepassate ancora una volta le lame; raggiungete la stanza col 
ponte, quindi recuperate le munizioni e traversate il ponte e raggiungete l'interruttore a sinistra, che aprirà una porta 
in fondo al passaggio (U). Quest'ultima si parte del bivio in cui non vi siete ancora recati. Cercate di calcolare il 
ritmo delle lame, e fate un'altra co 
salto: mettetevi di spalle rispetto alla, to all'indietro su di esse., per venire automaticamente catapultati sulle 
altre. Terminata la serie di salti, la @ quindi aggrappatevi sulla sporgenza che avete di fronte. Le porte 
davanti a voi dovrebbero ‘entrate e proseguite fino a che non sarà possibile saltare sulla sporgenza 
quadrata, in prossimità Saltate sulla grossa scatola a sinistra e salite la scala, facendo tutto în Tea 
unte sarà pronto a schiacciarvi, Scendete verso la sporgenza sulla destra, quin- 
te da questa sulla scala, per poi risalirla velocemen- 
te onde evitare un'altra ce Proseguite fino a incon- ‘ | 
trare un interruttore, che apre una delle grate che avete appena |} 
oltrepassato. Tornate sui vostri passi fino all'apertura, ove 
potrete vedere la chiave della stanza principale nascosta in cima 
a un pilone. Recuperatela e scivolate intorno al pilone stesso 
fino a raggiungere il fondo: continuate poi fino ad arrivare 
su pilone vicino alla porta che avevate aperto precedente» 
mente con il bottone. Qui noterete una serratura con cui 
utilizzare la chiave: si attiverà un meccanismo che farà salire 
una grata di metallo vicino al pilastro. Giratevi, quindi, e fate un salto 
con rincorsa, per poi aggrapparvi e tirarvi su in quella stessa direzione. Salite 
lungo la scala e uscite verso il ponte a destra: oltrepassatelo e continuate 
salire la scala, non curandovi dell'interruttore che si trova sulla destra. Ora 
dovreste ritrovarvi proprio nella zona in cui avevate raccolto la chiave della 
stanza principale. Qui si sarà aperta una seconda grata e ci sarà un pilone 
più alto che dovrete raggiungere. Passate dunque la grata e recatevi a sini- 
_ © stra effettuando un salto con rincorsa, aggrappatevi e raggiungete la sporgen- 
=: 72. Qui troverete uno scivolo che vi porterà direttamente al pilastro con il ser- 
“È pente (V): dopo scivolata sul serpente raggiungerete una superficie 
piatta [di'una scala. Salite questa stessa scala, raggiungete le lame, e 
fate poi un salto all'indietro sullo scivolo, seguito da uno in avanti per raggiungere una 


x 


Do nuova scala che sì trova le lame. Salite ancora, raggiungendo altre lame, e notere- 
te che dietro di vol sì una nuova scala. Fate quindi un salto all'indietro, giratevi in 
itî i volo e aggrappatevi a questa stessa scala, continuate a salire e spostatevi verso destra per fini 


re la vostra ascesa in cima, dove sì trova l'uscita del livello. 


SE SETTATO od 


ISOLE GALLEGGIANTI 


Eccoci giunti al livello finale del gioco, che precede lo scontro con il Drago în per- 
sona, Le cose si fanno difficili, visto che verrete immediatamente aggreditì da un 
guerriero volante alla vostra destra. | guerrieri, pur essendo estremamente lenti 
nell'avvicinarsi a voi, diventano molto pericolosi una volta che vi hanno raggiunto, 
perciò fate attenzione. Recuperate il medikit sulla sinistra e poi dirigetevi verso 
l'estremità opposta dell'isola; ora dovete procedere al recupero delle Piastre 
Mistiche. La prima si trova subito sotto di voi, su una piccola isola (A): fate un 
salto con rincorsa per arrivare sullo scivolo, quindi scendete fino alla metà del sci- 
volo stesso per poi saltare e raggiungere quello successivo. Effettuate un nuovo 
salto e proseguite fino all'isola successiva, aggrappandovi sul bordo vicino all'aper- 
tura della grande struttura dorata e tirandovi su per raggiungere l'interruttore (B) 
questo apre una botola che si trova sull'altra isola (C). Proseguite dritti li 
corridoio e scivolate ancora lungo la rampa, saltando alla fine per atterrare si 
nesimo scivolo che si trova sull'isola contenente la botola appena apet 
guardiani si sveglieranno: il primo vi affronterà non appena sarete arrivati, e 

è meglio affrontarli uno alla volta fareste bene a cercare di non svegliare 

prima di aver eliminato proprio questo. guardiani sono veloci, oltreché 

vi, quindi è importante evitare i loro colpi e farli fuori con rapidità. Una volta 
piazza pulita, saltate e tiratevi su sulla botola: il terzo guardano si sveglierà 
appena salite sulla piattaforma rialzata all'interno, ed è consigliabile cercare di 
derlo sparando dalla botola stessa. Prendete la Piastra Mistica, alcuni flare, 
munizioni e il medikit, per poi scendere nuovamente e cercare una roccia piatta 
vicino agli alberi. Quando l'avrete individuata aggrappatevi e tiratevi su, 
raccogliendo il Drago di Giada (2). Dirigetevi quindi verso la parte oppo- 

sta dell'isola, rispetto al punto da cui siete arrivati, e arrampicatevi. 
Lasciatevi cadere e poi riaggrappatevi, raggiungendo così il bordo inferio- 

re; tiratevi su e azionate l'interruttore che apre l'uscita. Fate quindi un 

salto con rincorsa verso quest'ultima e poi un nuovo salto fino all'isola 
successiva: qui dovrete dirigervi verso la parte opposta e saltare a sini- 

stra raggiungendo la roccia sovrastante. Da questa zona potete vedere 

un'isola con delle scale: fate qui un nuovo salto con rincorsa per raggiun- 

gerla e tiratevi su per tre volte, fino a raggiungere i gradini. Seguiteli fino 

in cima, giratevi a destra e fate un altro salto con rincorsa arrivando in 

prossimità di una nuova scalinata; salite anche attraverso di questa ed eli- 

minate il guerriero che vi verrà incontro. Giunti all'estremità superiore, 

un nuovo guerriero sì sveglierà; eliminatelo, andate a sinistra sopra la 

porta e saltate sul primo scivolo sul quale siete atterrati saltando dalla 

prima isola. Stavolta, però, fate un salto con rincorsa, scivolate e 

patevi all'estremità inferiore. Lasciatevi cadere verso il basso e fate un 

nuovo salto per raggiungere l'area su cui si trova la seconda Piastra 

Mistica. Un ulteriore salto vi consentirà di aggrapparvi sulla destra della 

cresta dell'isola vicina, dove con un nuovo salto in direzione dell'isola 

grande potrete recuperare l'altra Tavola. Proseguite fino in fondo, verso 

le scale verdi, nella zona della porta dove dovrete usare le due tavole. 

Fate un salto con rincorsa direttamente dallo scivolo, con un'angolazione 

verso sinistra, per raggiungere la piattaforma di fronte alla porta. Una 

volta atterrati qui recuperate le munizioni, usate le due Tavole ed entra- 

te (D); un guerriero arriverà da sotto a sinistra: eliminatelo subito. Da 
quest'area potete vedere anche il Drago di Pietra (1): si trova sulla sini- 

stra, in un piccolo antro posto dietro l'albero dall'altra parte del ponte. 

Giratevi dunque di spalle, e spostatevi il più possibile verso sinistra, per 

poi indietreggiare il più possibile ed effettuare un salto all'indietro con il quale 
dovreste raggiunge un tunnel che porta direttamente alla statua. Per uscire rima- 
nete sulla parte piatta a destra dell'apertura, date le spalle al muro e saltate cer- 
cando di atterrare poco sopra la superficie inclinata; con un altro salto potrete 
uscire e tornare così agli alberi vicino al ponte. Rimanete a circa un passo di 
distanza dalla palla verde, dandole le spalle. Effettuate un primo salto all'indietro 
per trovarvi sulle rocce e poi un secondo per terminare su di uno scivolo: aggrap- 
patevi in fondo, e osservate mentre la palla rotola via. Lasciatevi dunque cadere, 
recuperate il medikit e uccidete un altro guerriero. Adesso potete entrare nel 
palazzo e risalire sul blocco verde inclinato, Arrivati qui saltate dalla parte più alta 
della scivolo per poi issarvi sul tetto: proseguite fino a che non raggiungerete un 
passaggio nelle rocce sabbiose e seguitelo per tornare al punte. Fate quindi ritor= 
no allo scivolo da cui avete fatto rotolare la palla 

verde e scivolate nuovamente di sotto: stavolta 

mantenetevi dritti, in modo da poter saltare oltre 

il baratro, Continuate fino a raggiunge alcuni mat- 

toni, quindi andate a destra ed effettuate un salto 

con rincorsa aggrappandovi per raggiungere la 

prossima isola. Ora afferrate la corda (E), scivolate 

verso il basso e lasciate la presa subito dopo avere 

oltrepassato il ponte più basso (F), Qui un nuovo 

guardiano prenderà vita, e ce ne sono anche altri 

due che fanno la guardia all'interruttore (G) che 

apre la porta alla fine della corda con la quale siete 

scesi. Eliminate tutti quanti e attivate quindi l'inter- 

ruttore; entrate dunque nella stanza seguente (H) 

e afferrate la corda per scivolare verso il prossimo 

muro. Tenete premuto il tasto d'azione quando 

lasciate la corda, per non finire nella lava incande- 

scente; arrampicatevi, oltrepassate la struttura 

dorata e continuate verso destra. Aggrappatevi alla 
sporgenza verde, andate a sinistra e lasciatevi 
cadere. Non dovreste ora avere troppi problemi 
per tornare alla prima corda: tornate quindi su, 
afferrate la fune e scivolate fino alla fine della 
corsa. Ora vi troverete in un corridoio con due 
stanze: sono entrambe trappole letali, quindi rima- 


nete nel corridoio e sal- 
tate a destra della stanza, 
dove vedete un blocco. Atterrate sopra di esso, un guardiano vi assalirà dalla stes- 
sa parte da cui siete arrivati voi: uccidetelo, quindi, in modo che possiate saltare e 
salire sulla sporgenza. Qui si trova un interruttore che apre un ponte sopra la 
lava: azionatelo, quindi arrampicatevi sul muro di pietra vicino alla lava, onde recu- 
perare alcune munizioni. Adesso bisogna pensare alle lame, quindi appenderevi e 
lasciatevi cadere verso l'angolo di destra. Saltate quindi sul ponte e attivate l'inter- 
ruttore che apre le botole (I): tornate verso il muro, effettuate un salto con 
corsa verso le botole stesse e cercate di aggrapparvi in volo. Con questo meccani» 
smo sarete in grado di alterare la vostra traiettoria di salto, andando verso destra 
‘cadendo direttamente dentro la botola. Raccogliete munizioni e proseguite fino 
re: azionatelo, e un'altra botola si aprirà nella stanza principale. Tor- 
inque verso la piscina e tuffatevi cercando il tunnel che si trova sulla sini- 
Percorretelo fino a raggiungere una stanza più ampia ()) e riemergete da un 
to al fine di evitare le lame, Immediatamente sopra il passaggio si trova un inter- 
che arresta le lame, in modo che potrete tornare alla stanza grande con la 
oltrepassare la porta che avete aperto. Per raggiungerla utilizzate la cassa: 
stavolta dovete effettuare un salto con cambi di traiettoria, visto che il sof- 
è molto basso. In questa stanza c'è una porta (L) il cui interruttore si trova 
la stanza con gli spuntoni nel pavimento (K). Quindi saltate e attaccatevi alla 
nel muro, per poi muovervi verso sinistra fino al punto in cui potete tirarvi 


su. Fate un salto con rincorsa per raggiungere la sporgenza sulla sinistra e recatevi 
al corridoio lente. Adesso potete entrare nella stanza in cui si trovano altre 
due porte chiuse e un altro guardiano, ancora dormiente. Lasciatevi cadere nel 
boga pavimento, aggrappandovi per rendere meno dolorosa caduta, La caverna 
è abitata da ben quattro guardie e quattro ninja: attivate quindi 

€ ritornate rapidamente alla sporgenza per risalire da un lato del 

atro di esse potete andare sia a destra che a sinistra, fino a che non 

Vedere la gabbia (M) e potete iniziare a sparare al ninja. Usate il pilastro 

[per evitare i colpi nemici: quindi affrontate le guardie Xian. Cercate di 

una per volta, poiché esse si svegliano soltanto quando vi avvicinate. 

volta che le avrete eliminate tutte, scendete e raccogliete tutte le munizioni e 

ll medikit che si trovano sparsi nella stanza. Fatto questo. azionate due interruttori 
che apriranno rispettivamente l'uscita e una delle porte di 
sopra. Non appena sarete entrati nella stanza di sopra che 
avete appena aperto, un nuovo ninja nascosto nell'oscurità 
decidera di attaccarvi. Fatelo fuori e salite le scale fino a una 
porta chiusa e un interruttore: azionate l'interruttore, che 
oltre ad aprire la porta risveglia anche altri due guardiani. Fate 
fuori anche questi, oltrepassate la porta e arrampicatevì in 
cima ai tralicci. Giunti qui, saltate e giratevi in volo, per 
aggrapparvi ai tralicci che si trovano alle vostre spalle. Qui 
salite nuovamente la china. individuate lo scivolo e fate un 
salto all'indietro. Ora dovrete continuamente saltare avanti e 
indietro, muovendovi verso sinistra, fino a raggiungere un'a- 
rea piatta. Occhio al ninja: uccidetelo e cercate la cassa da 
rimuovere: tiratela, saliteci sopra e saltate sulle rocce a sini- 
stra. Da qui dirigetevi sulla sporgenza verso destra e oltrepas- 
sate la lava per raggiungere una zona quadrata. Effettuate un 
salto con rincorsa dentro il tunnel che si trova sotto la spor- 
genza, e recuperate quindi l'ultimo segreto del gioco. il Drago 
d'Oro (3). Per uscire dal tunnel fate un altro salto con rincor- 

sa, attaccandovi al bordo in prossimità dell'area quadrata sulla 
quale vi trovavate in precedenza (N). Saltate poi nuovamente 
sporgenza e ritornate verso la scatola: spingetela e 

È rete così raggiungere la corda tramite cul scendere. 
tevi e dirigetevi trionfalmente verso lo scontro finale 


E' il momento della 
verità: non appena 
atterrate, recuperate 
le munizioni e il 
medikit. Dirigetevi 
verso il primo guar- 

diano che incontrate nell'atrio (A). e quando questi si sarà svegliato 

uccidetelo. Proseguite quindi verso la stanza seguente, dove troverete 
altri due guardiani ad attendervi, Sono ancora immobili, e vicino al 
primo dei due ci sono due interruttori: quello a lui più prossimo apre 
le porte e li risveglia entrambi, mentre l'altro è una trappola e non va 
azionato assolutamente. Attivate dunque l'interruttore giusto e pren 
detevi cura delle due guardie. La stanza seguente nasconde un vero, 
proprio stormo di ninja nascosti tra le colonne (B): fate in modolche 
vi seguano a ritroso nella stanza precedente, dove potrete affrontarii 
più facilmente. Tornate nell'area delle colanne,idave 
a alcuniamici rimasti vi spareranno contro! questi ult 
3) mi non possono essere trasportati altrove, e vanni 
SR” quindi affrontati sul loro terreno, Una volta ftt 
fuori tutti, troverete una Piastra Mistica, precedente: 
mente custodita da uno dei guerrieri, Utilizzateli per 
aprire la porta sigillata e raggiungere così la zona (del 
Drago (C), Questo è estremamente difficile da'scon: 
figgere, e per cercare di eliminarlo non possiamo 
che darvi alcuni consigli: 
-Se prendete fuoco, tulfatevi in acqua per spegne- 
re le fiamme. 
-Nella zona subacquea si trovano anche molte 
munizioni e diversi medikit: utilizzateli, 
Usate le colonne per evitare il Drago e per pro- 
teggervi dal fuoco. 
-Il Drago non è in grado di girarsi velocemente ed è 
quindi estremamente lento: siate rapidi, cambiate 
spesso direzione. 
Una volta che il Drago è a terra, correte verso 
lui ed estraete il pugnale dal suo petto; fatto 
Drago muore. Attenzione, però, perché | 
sua tana inizierà a crollare: correte via 
te verso la porta aperta e continuate a 
lungo il tunnel per terminare liti 


L'avventura è quindi finita, e si torna 
pezie della bella Lara non sono però 
visto che alcuni cattivi sono venute a 
direttamente a casa. Usate la chiave di 


per aprire la porta vicino al letto e prendete le _ 
munizioni. Cominciate a fare il giro della magio- 


ne ed eliminate tutti, sia coloro che si trovano 
in casa che quelli che aspettano in giardino. 
Quando incontrate delle zone d'ombra, utilizza» 
te i flare; infine, eliminate anche il capobanda e 
potrete così concludere in bellezza le vostre 
fatiche. Phew! 


lale 


Nel 1980, 


Battlezone 


tiha messo 
| 


| alcomando 


| di un carro armato. 
| 


Nlel 1998, 


Battlezone Ti Mette AI Cor 


Battiezone porta la strategia in tempo 
reale al limite estremo, grazie ad un 
insieme rivoluzionario di azione e strategia. 


Tu sei un Comandante d'alto rango che prende decisioni dal suo 
carro armato da guerra personale. Conduci le truppe americane 
in missione per ottenere il controllo di una tecnologia aliena 
superiore, da impiegare contro i Sovietici... oppure attraversa le 
linee nemiche, dalla parte dei Sovietici. Solo il migliore 
sopravviverà a Battlezone... 

E tutto ciò che sta per accadere è sotto il tuo comando. 


AZIONE 3-D 
Pilota una delle 20 macchine da 
guerra antigravitazionali e utilizza 
qualcosa come 20 armi devastanti 
(inclusi mortai, mine e la Thumper 
Device) in grado di scatenare dei 
veri e proprî terremoti. 


COMPLETO CONTROLLO 
STRATEGICO 

Coordina attacchi di massa con 
oltre 30 diverse unità coinvolte, 
fra cui carri armati, fanteria e 
torrette d'assalto mobili. Richiama 
l'artiglieria, posiziona i compagni, 
gestisci le scorte... e, tutto 
questo, dall'interno del tuo carro 
armato. 


IMMERSIONE DINAMICA 

IN PRIMA PERSONA 

Una volta perso il tuo mezzo in 
battaglia, balza fuori, mettiti al 
sicuro e, grazie al fucile da 
cecchino, impadronisciti di 
un'altra unità. Fai quindi ritorno 
sul campo di battaglia di uno dei 
sette differenti pianeti o lune! 


Take Strategy to the Front Lines. 


| nr:.. 


i e Fichtefimi=i—i 


ui Grizziy Tank 


Configura il Grizzly, 

il carro armato simbolo 
dell'esercito americano, 
direttamente sul campo di 
battaglia. 


nando Di Una Guerra. |: 


RI MULTIGIOCATORE: 
Cimentati in battaglie in 
modalità strategica a più 
giocatori via LAN, modem 
0 Internet; 0, ancora, in 
partite in Deathmatch 
fino a 8 giocatori 


' ]m GRAFICA: 
| : | Proponeunpieno 
$ i È supporto per D3D e un 
veloce motore per il 
rendering via software, 
% À che incorpora dati tratti 
x - > dalle spedizioni spaziali 
* c della NASA. 


MI CAMPAGNE | 
| becididiqualeesercito | 
| essereil Comandante: 

| combatti per la bandiera 
a stelle e strisce o per la 
| stellarossa 


(I PILOTI: | 
| piloti sono una risorsa, 
Schiaccia i piloti avversari 
che hanno perso Il loro 
mezzo in battaglia oppure 
annientali... 

senza dimenticare di 
proteggere i tuoi. 


AT-StaeBER 


=== —- | —__ Sì 
| 
M Radar 3D: H Scrap Meter: Ùl SCAVENGER: 3 ARMAMENTO: 
Un radar topografico in —Lo Scrap Meter misura i Manda lo Scavenger a —Investi le risorse 
3D mostra l'ampiezza rottami disponibili per raccogliere i preziosi per riconfigurare 
del campo visivo, la permettere alle fabbriche rottami recuperabili l'armamento dei tuoi 
posizione della tua di costruire nuove unità. dalle discariche o veicoli 
base, delle tue unità e distruggendo le unità 
dei tuoi avversari. sul campo di battaglia. 


PC CD-ROM 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


IL COMPUTER DEL PASTORE SU ZZAP! 


olo della Filosofia 


l'an 
PENSIERINO FACETO DELLA SERA 
A cura di Davung Keud (si legge Koid) 


“Scusate il disturbo... Vi siete mai resi conto 
che il mondo vi vede in modo diverso da 
uanto non facciate voi ogni volta che vi guar: 
te nello specchio? Ecce exeplum: io 
riga (dei capelli. si intende) alla mia shy 
juando mi allo specchio è come se 
mi trovas: di fronte ad un mio clone che ce 
l'ha a sini D'altro canto odierei avere la 
suddetta dall'altra parte, ma in realtà è pro- 
rio così. Se non siete convinti scattatevi una 
to e appoggiatela allo specchio: vi troverete 
davanti ad tira simpatica contraddizione 


COMMENTO 
POMERIDIANO AL 
PENSIERINO DELLA SERA 
A cura della Professoressa Paolina Puffa da Vigevano 


L'idea dell'essere è l'idea di un'esistenza inde- 
terminata in cui tutte le qualità della cosa ci 
sono sconosciute ad eccezione del suo essere. 
Tutte le nostre idee sono “acquisit 
l'idea dell'essere non lo è: essa è ‘l'a 
“il formale della La po Ed è il SOLO 183 
male della ragi resto proviene dalla sen- 
sazione. Ebbene, ricolegandosi ad ad Agostino e 
a San ra] Rosmini sostiene che, per 
ione AB AETERNO di Dio, tutti Pali 
uomini hanno innata quell’Idea di essere che è 
a fondamento delle loro conoscenze specifi- 
sarna nei dati 
sensibili e ci permette di giudicare esistente 
tutto ciò che sentiamo e pece In 
le povere, ma chi glielo Va fatto fare, a ion 
di hettinarai ogni mattina con la riga! Probe: 
bilmente una geniale intuizione sul piano Davung Keud (si legge Koid), pensatore derelitto, all'ombra 
estrinsesoterico e gnoseologicometafisico. dei muschi e dei licheni 


BovaByte come Striscia la Notizia 


BOVABYTE ISPIRA FRANKIE HI NRG 


Guardate un po’ qua... 


OE stati 
lene, a noi Bovas non piace essere maliziosi, del 
giro a fare le pulci osservate b api 
3a di quel geniaccio di Davide Manzi), non trovate un; 
iamai x Molder a indagare, in li caso la voci 
sionato di Internet, vide ii e affini ti 
siamo accorti? Beh, sempl imo, il Paolone è un 
di “Verba Manent ‘Adesso in cambio vogliame 


Ù i US 


TGM.MARZ098 
Lo RO 


che tu il sorriso! 


QUESTO 


è un redattore davvero imbruttito, 
il suo sorriso si è spento e non 
vede più un motivo valido per 
vivere. Ogni tanto lancia anche 
è qualche colpo di tosse. 


QUESTO I 


è lo stesso redattore di prima, ma ha ritrovato il sorriso e l 
gioia di vivere! Il suo segreto? Eccolo svelato! 


da oggi anche nella 
fresca fragranza 
agli gnocchi alla romana! 


n ta e rise Gres 


‘ANDIAMO AVANTI [ST 1SIUMO NELLA SEDE di UNA FA- 
(ALTRI CASI DI EPILESSIA | RAGAZZI CHE | |NELL'INCHIESTA. MOSA RINISTA ITALIANA CHE TRATTA 
Pirenaano cumenici DOPO AVER VISO ON | CI COLLEGNAMO CON. | |APTONR DI vibisogiocI | BONQUE 
MiDEO O SVENGONO DAVANTI AL MONIPR! | |UN NOSTRO INVIATO ||<icNor MAX SA BABI UN 

(WE E Ande Ap W-| 

TERVISTARE. Un ESPERO 
Vai 


MANGA E VIDEOGIOCHI SOM Accusa! 


m)gin) [Rercsel go mar 
|cone ì | POLEMICA! 10 LAVORO Je . dI rari 
Iamzza! LS |DA MoLfi ANNI IN \\ sd ipa 
o ‘questo SETTORE... | VP av I 

| S | Nr. 
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Leni | TA N 

[Tutta PER SE' 2 9, S 

Cone n sano i fl | STA LI a, | 

THA ESCLUSO! luea! 

ns di Reg) AS 


BENE! LA RINGRA- 
Zio PER LA COL- 
LABORAZIONE: MA 


MA 1 VBEDGOOHI 
‘GONO BAVVERO Così 
FeRIcaLDSi E vio 
LENTI come Mori 
SOSTENGONO #7 


E PROPRIO SicuRO cHe QUI NELLA 
REDAZIONE SIA TUTT A Posto?! 


23 
Fi 
È 
z 
È 
® 


CIT, 


(SIANO c0SÌ 


ti D 
$i pannoSi Al d 
SÒ Pai ahi à 


DI 


FATA 


ci Pen 
RO! QUESTA NON 
LA MANDIAMO IN_ONBA!_ 


pe 
QMUeHTE! UN ATTACCO ) 
(mPhewiso! 


metropolitana 


ha una casa. Sono contento ora, 
ell ila Na'case cho mi avordaso adesso, e solo 
iosclerotico. 


arteri 


Era parecchio tempo 
che non usciva un bel 


titolo coi controfiocchi. 
Probabilmente non era 
mai successo che tutta 
la redazione si mobili. 
tasse per prendere 
parte a una delle sfide 
che per tutto l'orario 
lavorativo, e anche oltre, sì susseguivano senza intervalli. 


Senza dubbio si tratta di un gioco per grandi e piccini questo, che farà con- 


tenta mamma senza più marmocchi in giro a 


frequentare cattive compa- 
ls papi che tomerdia/casa laico lari a End del gl Alti 


che non lo assille- 
ranno con 
domande idiote 
tipo: “Come si 
dicon a ngi: 


stata portata in 
una baita di mon- 
tagna e cadrà in 
letargo. 


WCW VS nWo per 


Nintendo 64 
grande guerra che scoppiò per motivi 
sconosciuti, la terra venne sconvolta da tutta 
una serie di nefasti avvenimenti, primo fra tutti, 
la clonazione di un essere chiamato in gergo 
Paolone, che ridusse a degli automi tutte le 
ragazze del pianeta. Questo strano esemplare, 
infatti, le voleva soggiogare al suo volere; una 
volta tentò pure di soggiogare un canguro, però 
ne uscì sconfitto e venne riempito di codate. 

Ed è proprio in questo clima di terrore che 
‘emersero gruppi di violenti personaggi che pas- 
savano il loro tempo libero dentro a un ring, 
cercando di prendersi avvicendevolmente a cra- 
niate. 

Voi impersonerete appunto uno di questi igno- 
canti 

Onde evitare di farsi male fisicamente, però, alla 
Nintendo hanno ben pensato di far menare la 
gente solo tramite la sua console a sessanta 
quattro bit e un bel televisore. 

In questo modo, infatti, la psiche subirà danni 
rabili, ma in compenso potrete essere 
simo in grado di muovervi liberamente 
(anche se non saprete più dove starete andan- 
do). 


A parte tutto, attenzione, perché vi trovate 
d'innanzi al miglior gioco del genere; il che non 
vuol dire che sia superlativo, ma solo che tutti 
gli altri fanno schifo. 


CHILL 
1 giochi ispirati allo 


pri 


er PlayStation 
LP ROLE il grande succes 
so ottenuto da pie] stanno cominciando a 
uscire copiosi; purtroppo, però, non tutti sono dei 
capolavori, e questo Chill è appunto uno di questi. 
La domanda a questo punto è: “Perché le persone che 
abitano dall’altra parte della terra non cadono nello 
spazio?”. lo credo che se la vita è un sogno, il Sogni 


Il tempo passa velocissimo e queste mie dita che 


scorrono sulla tastiera come foglie 
portate dal vento, mi rendono un po” 
malinconico. Del resto non mi sembra 
passato nemmeno un mese da quando 
scrissi il ConsoleMania Corner di 
Febbrai adesso, dopo tanti giorni di 
riflessioni, di elucubrazioni e 
maturazione interna, cosa posso dire di 
aver imparato? Eh, non me lo ricordo, e 


forse è proprio questo il grande insegnamento 

impartitomi da madre natura: dimenticare ciò che hai imparato, in 
modo che ogni giorno sia un giorno nuovo, che 
già sissi) sia in grado di 


canti siero e 


ora che non mi 


ni esperienza (anche se 
qualcosa; e che bello, poi, trovarsi in 


sia la propria casa e non sapere nemmeno se si 


ra in mente nemmeno i 
Hat casto sono 


Oh che bella neve, 
tanto fresca e lieve. 
Oh com'è bello scendere 


giù, 
da Cortina a Curfù. 
Eh, quante corse con gli 


con il pane e lo Spunti. 
Ma se il cielo nuvoloso 


la neve ghiaccia, e vado 
diritto diventando 

Oh, ma che bel giochino 
questo qua, 

mi pare ‘nu babbà. 

Un sacco di piste ci sono 
qua dentro, 

quattro più due... un vero 
portento! 

E i personaggi, un cifro son 
salt 

Sono un po' scemi, ma che 
còmbinaguai. 

Oh, che bella poesiola è 
venuta fuori, 


son proprio bravo mi creda, 
ma forse è meglio che 


torni, 
ad aprire i cancelli della 
Breda. 


RESIDENT | EVIL 2 L 2 per PlayStation 


radio della vostra 


Sedia “Preferivo un ragazza?” bene, allora siete i tipi 
giusti per Resident Evil 2, la cattiveria formato famiglia per avere lo sconto dal salu- 
miere. 


Una volta da piccolo ho trovato uno zombie e me lo sono portato a casa. Non dava 
molti problemi, anche se ogni tanto perdeva dei pezzi 
tinuazione come il Gaburri quando lo punzecchi sul collo con una lama rovente. 
Certo, puzzava anche, però quando te lo portavi in giro facevi il tuo bel figurone, spe- 


di carne e si lamentava in con- 


cialmente con gli amici. Peccato che dopo un paio 
di mesi sia andato completamente in putrefazione, lasciandomi solo soletto... Che 
infanzia infelice! Però ora sono nuovamente contento, perché ho trovato un gioco 
che mi ha riportato alla mente quei bei momenti. Cervelli che si spappolano, san- 
gue a litrazzi, colpi di scena degni dei migliori film di paura, quelli che la mamma 
non vuole ancora farmi vedere. 

Ora in questo bel giochino, sempre ambientato in un residence maledetto (altri- 
menti non si spiegherebbe il titolo), potrete utilizzare due personaggi: un certo 
Leon, che tutto sembra tranne che un killer, e quella bella gnocca di Claire, che 
tutto sembra tranne che la nostra segretaria. Comunque, io non ce la faccio più. 


aiuta a vivere meglio, © anche che se non è zuppa È 
pan grattato (cioè rubato). 

Tornando al nostro Chill, ha poche piste, pochi peli 
nelle orecchie e soprattutto non è divertente... per il 
resto è bello (guardatevi le foto se non ci credete... eh, 
chi eh). 


VMX RACING per PlayStation 


La vita dell’uomo possiede 
grosse analogie con il 
motocross; anche durante 
la nostra esistenza, infatti, 
incontriamo delle salite, 
che però, se affrontate 
con la dovuta spinta, per- 
mettono di elevarci verso 
nuovi orizzonti. Quando si 
raggiunge il punto più alto 
possibile, disgraziatamen- 
te, è inevitabile scendere, 
e sta proprio nella nostra 
maestria evitare di cadere 
male. 

Non appena sì è arrivati 
sul fondo, comunque, un'altra salita ci attende (forse anche più ripida), che però ci per- 
mette di andare su, verso il sole. 

Quando ero molto piccolo, 
capitò un fatto curioso: passeg- 
giavo in compagnia di Graziella 
(la mia bicicletta), quando, d'un 
tratto, si frappose tra me e la 
mia meta una vecchia zingara 
che con voce tremolante mi chie- 
se: “Mi vuoi sposare?” io dissi di 
no e lei mi fece una fattura... da 
allora sono un demente. 

Morale: se vi piacciono i giochi di 
motocross, parlatene con lui, 
magari ve li impresterà. 


ATARI GREATEST HITS per PlayStation 


Stringatamente, malinconicamente, ecco a voi una grintosa raccolta di titoli di un'altra 
generazione. 


ACTUA GOLF 2 per PlayStation 


Uella, erano parecchi mesi che 
non si vedeva un gioco di golf 
abbastanza decente da essere 
recensito; Actua Golf 2 lo meri» 
ta, eccome. 
La maniacale cura nel riprodur- 
re i tracciati, il numero enorme 
di opzioni e sotto-opzioni, la 
possibilità di fare svariati cam- 
pionati e il tipo buffone che 
commenta le tue azioni, ne 
fanno infatti una delle migliori 
simulazioni di questo sport, 
nato di sicuro nel nord europa e 
altrettanto certamente più vecchio di mio zio Gianni. 
Beh, devo ammettere che io sono uno dei pochi in redazione ad apprezzare ancora i 
giochi ispirati a questo sport; a 
n fare i pignoli, infatti, non ha subi- 
to grossissime evoluzioni negli 
ultimi dieci annî, ma io sono 
fatto un po' così, 0 meglio sono 
un po' così, fatto; quindi non sta- 
terni addosso con frasi del tipo: 
“Eh, chell, l'è propriun pirleta, 
perchè! capis ‘na got, de video. 
gheims"; oppure: "Aoh, manve- 
di che bbestia sto ‘gnorante, che 
non capisce quannè er momen- 
to de scherzà e quanno envece 
scè da fà li seri... ma li mortacc:” 


POWERBOAT per PlayStation 


Ma che bel giochello maccondirondirondello, ma che bel giochello 
maccondirondirondà. 

In realtà quest'ultimo nato per PlayStation non è poi ‘sto gran 
capolavoro; il concetto di manovrare un motoscafo potrebbe 
anche funzionare, ma la realizzazione sia concettualmente che 
tecnicamente lascia un po' a desiderare. 

A parte il mio giudizio tecnico, che sicuramente vi interesserà 
quanto sapere sù 

cosa ho man- 
giato ieri 
(tanto, 
comunque, 
non me lo 
ricorderei), vi 
basti sapere 
che le piste 
sono abb: 
stanza nume- 
rose, ma il 
fatto che il 
mezzo non perda velocità nelle collisioni, rende il gioco decisa- 
mente troppo monotono... praticamente basta schiacciare senza 
quasi nemmeno sterzare per vincere le gare. 


THEME HOSPITAL per 
PlayStation 


Una volta tanto è un gioco nato su personal ad essere stato 
convertito per console e non il contrario, e devo dire che quan- 
do si tratta di prodotti del genere, è tutt'altro che un dispiace- 
re poterne godere la grande giocabilità anche su scatole senza 
tastiera. 

La trasposizione è stata, anche grazie alle quasi analoghe 
potenzialità delle due piattaforme, decisamente fedele; inoltre, 
la mancanza del mouse è stata intelligentemente sopperita 
studiando un sistema di controllo mediante joypad facile, velo- 
ce e intuitivo. 

Siamo tutti molto soddisfatti di questa conversione, e siamo 
certi che d'ora in 
poi molti bambini 
dedicheranno meno 
ore del loro tempo 


n libero a mettersi le 
6. dita nel naso, e di 
a È sigg più a giocare a 
a “UG Theme Hospital 
Sé Piva. piva l’oli 
| d'uliva. 


o 


rv» 


Puff, anche questo mese è passato, ci rileggiamo al mese pros- 
simo, anche se ogni volta che scrivo il ConsoleMania Corner, 
sia Max che il Silvestri mi dicono che sarà sicuramente l'ultimo, 
ma poi non trovano nessuno a cui rifilarlo, e lo ripassano a me, 
l'unico redattore che ama fare le rubriche difficili da scrivere. 


n 
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AGGIORNAMENTO 
i: QUOTIDIANO! 


Tutto sugli emulatori, per 
rivivere le emozioni del 
passato sul proprio computer 


Tutto ciò che vi serve per 
giocare in rete 


News, patch, informazioni 
tecniche e driver per tutte le 
schede acceleratrici 3D 


DELPI 


Chi non gioca... 
non capisce una mazza! 


[na 
Rec 


(Gremlin cr 


ACTUA ICE HOCKEY 


Non è solo il quarto evento sportivo della for- 
tunata serie Actua Sports, è anche il primo 
gioco del suo genere a utilizzare una avanzatis- 
sima tecnica di visione di immagini tratte da 
movimenti reali! 

Ambientato in uno sbalorditivo stadio tridimen- 
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PRODUCT 
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sionale, ACTUA ICE HOCKEY si gioca in tomei 
e squadre personalizzate (ci sono tutte le più 
importanti formazioni intemazionali di hockey 
su ghiaccio) e vanta una radiocronaca live inte 
rattiva che rende il tutto ancora più coinvol- 
gente. E se la tecnologia full motion garantisce 


Requisiti tecnici 
PSX 
Windows ‘95 


un realismo da brividi (quelli del ghiaccio, natu- 
ralmente!), il suo modemissimo motore tridi- 
mensionale stabilisce nuovi standard di azione e 
fa di ACTUA ICE HOCKEY un vero must per gli 
amanti del genere... Non per niente ha la licen- 
za ufficiale delle Olimpiadi di Nagano! 


Qualità Interattiva. 


E chi l'avreb 


MEREDITH BROOKS - 8/2/9 
Milano, Magazzini Generali 

be mai detto che dietro quella 
maschera dal fascino adulto. si celasse una 
cantautrice completa, passional 


precisa e davvero 


‘solo me, ma anche la maggior 
pri nti al concerto: ei Î 
[abituati a vederla nel video di 


si aspettano la bella pupattolona fine a sé 
stessa. E invece non è stato così. 
Accompagnata da una band decisamente 
valida, Merdith Brooks ha concepito uno 
‘spettacolo di un'oretta e mezzo mettendo in 
scaletta tutti i pezzi del disco, alcune cover e 
un'improvvisazione finale în puro rock'n roll 
tradizionale... Un'ottima esibizion 
‘penalizzata solamei 


tensione dovuti a troppo 
‘pesanti per ‘proposti 
‘consecutivamente. Ottima anche 

degli Ether, band inglese davvero 


anticonvenzionale, soprattutto per quello che 
riguarda le voci. 


PORTISHEAD - 2/2/98 Milano, 
Rolling Stone 

Veri e propri iniziato! 
comunemente defini 
da Bristol rappresi 
interrogativo in vista 
tali e tante sono le interferenze 


i quel genere che, oggi, viene 
Trip-Hop, i signori Portishead 
tavano un grosso punto 
una loro esibizione dal vivo, 
lettroniche e 


SPAZIO LIVE 


udo-elettroniche di cui è ricca la loro musica 
iscreta la folla intervenuta al Rolling Stone di 
Milano, che ha potuto assistere a un concerto 
decisamente in linea con la fisionomia del gruppo: 
scarse le concessioni all'estro e alla comunicativi 
sommesse e occasionali giochi di psichedelia, 
grafica sul pannello che stava alle spalle del palco. Lal 
scaletta si è composta di un giusto mix tra i brani dell 
° del secondo album, con un grandissimo] 
ovviamente a “Sour Times (Nobody 
ina versione molto “arrabbiata” di 
ques ima canzone, quasi urlata e| 
decisamente coinvolgente. La costellazione di 
sonorità tecnologiche presente nei dischi registrati in 
riprodotta molto fedelmente, pu! 
evitando di cadere nel rischio di un'esibizione piattal 
ed eccessivamente falsificata: a tal proposito vi basti 
sapere che sul palco era presente un autentico] 
contrabbasso. Un concerto che ha quindi mantenuto] 
in pieno le aspettative, e fermo restando che ii 
Portishead sono tutt'altro che wi ind, hanno) 
dimostrato di poter ricreare ani vivo quelle 
stesse emozioni che sembravano poter scaturire! 
soltanto da un ascolto intimistico e prettamente] 
“casalingo”. 
JPS {l'homme qui cherche] 


in gamba? Eh già , forse Mei 


ith non ha sorpreso 


‘PROZAC+ - ACIDOACIDA (EMI 

Acidità di stomaco. Del resto ho visto gli alberi ballare e i 
cantare, ma ciò non toglie che la vista di Betty Tossi 
juanto controproducente, possa essere comunque; 
Che poi me la devono spiegare ‘sta storia dell'acido, Però mi 
piace, forse dovrò incominciare seriamente a valutare l'ipotesi 
del Prozac... meglio sotto forma musicale però, se no poi 
finisce che 
t'impicchi e non 
fa bello. Certo 
che quest'album 
è strano, ma 
strano di brutto: 
Jembra tutto 
iguale, cantato 
‘e suonato nello 
stesso modo 
dall'inizio alla 
\fine, però è 
|divertente. E non 
dite che è poco 
Inoltre fra i testi 
strizzati ci 
trovate persino 
dei temi seri, 
come l’amore 
esasperato di 
“Quore" o la 


storia dello 
‘spacciatore “ics" nell'omonima canzone. Certo rimane 
“’Acida” il pezzo che meglio rappresenta tutta l'opera di 


Prozac+, che spesso si soffermano sulla droga e sulle varie 
problematiche che circondano la cosa. Ah no, non ci troverete 
nulla di particolarmente profondo e/o accusatorio, del resto 
|questo non è proprio un album di quelli alla “perché lo fai” di 
[masiniana memoria. E meno male direi, visto che mi sono 
rotto le scatole di questi cantanti che ci fanno le menate con 
le loro storie tanto ipocrite quanto deviate. Insomma. 
|nonostante l’aria vagamente "nirvanesca” che circonda un po' 
|tutte le canzoni, questa produzione dei Prozac+ è esattamente 
|quello che ci vuole per risollevarsi il morale. specialmente 
|quando tutto il mondo sembra avercela con voi per non si sa 
[bene quale motivo. Sssaluuuuto. 

|TMB in acido 


|AA. Vv. - TORINO BOYS (Polygram) 
|Decisamente una piacevole sorpresa questa colonna sonora, 
|tratta da un film di cui, in tutta sincerità, non avevo ancora 
|sentito parlare (ma considerando la vita da recluso che sto 
|conducendo ultimamente, non c'è veramente da 
|stupirsi). Torino Boys” è la lampante prova della maturazione 
[raggiunta dal panorama rap italiano che, dopo aver imitato la 
scena americana per tanti anni, ha imboccato una propria vi 
con metriche pi 
ricche, adatte alla 
nostra lingui smi 
che. pur ricalcando 
quelli tipici della 
musica nera 
statunitense di 
% . denunela sociale, di 
n racconti metropolitani 
, e di pura è semplice 
vita di lorno, 


rimangono 
atri legati 
alla Mi sità 

fi: musicali @ non, dei 

nostro Paese. 


TT TO Lera ta 


SÙ LD 
rien i 


L'inserimento di pezzi 


tai Sn (RN ammine 


rom MEA 


TGM.MARZ0.9 


. ritmo, senza godere ino delle 
ei ‘appiei 


| SPAZIC ITALIA 


musicalmente quello che ho appe 
un uso limitato della musica, nelle 
le, un movimento che ù 


oggi in 


parole a rap concitati ad altri 
duri e arrabbiati, con una conseguente 
variazione del linguaggio che, anche da noi, 
discreta crudezza e incisività. Un'i ile occasione di 
avvicinarsi, finalmente lo che viene detto, 
mondo della parola a tempo, a una denuncia sociale 
viva, dura ma allo stesso tempo rassegnata. del m 
vivere le città di oggi.Spero di riuscire a vedere la 
ima 0 poi 
Rossetto 


Fiivata tmercury/ Mime but o ce COESTIONE 


Alba, Chiesa di San Domenica, 5 Ottobre ‘96. Un concerto, 
lo dei C.S.1. che nessuno dei presenti potrà m 
ledicato alla memoria dello scrittore Bepi 
dalla scomparsa. Sull'onda 
successo di T.R.E. (che potrebbe significare il 
terzo album della band oppure semplicemente l'acronimo di 
Tabula Rasa 

Elettrificata), i 
IE) 
propongono la 
registrazione di 
quella 
memorabile 
serata: colori, 
suoni, sensazioni. 
odori, si 
mescolano 
perfettamente a 
creare una 
fragranza 
inebriante. Un 
disco che non si 
può raccontare e 
che verrà ritirato 
dai negozi il 


primo giorno di 
io. | fan sono avvisati. 


0.3.1, Convorzio Suonatori Indipendente 


USTMAMO” - STARD'UST (Virgin) 
Dopo il mediocrissimo “UST”, gli Ustmamò tornano alla ribalta con un disco 
fuori parametro, sperimentale, nell'insieme tremendamente bello o) 
tremendamente orrido. Già i singolo. la martellante ma vitale “Kemiospiritual”, 
è stato un duro colpo, 
con la splendida voce 
della Redeghieri al 
massimo. Sonorità forti 
per questo ennesimo 
album : se non vado 
errato, dovrebbe essere 
il quarto ufficiale. Gli 
Ustmamo, con questo 
“Stard'Ust” mettono le 
cose in chiaro: musica 
molto ballabile, testi a 
tratti corrosivi ma 
infinitamente diretti. 
Bello, divertente 
orecchiabile e 
sicuramente una grande 


TGM IN DISCOTECA 


E rieccoci al consueto 
‘appuntamento con "TGM in 
Discoteca" per vedere quali 
saranno ì brani ci 
maggiormente ascolteremo e| 
Iballeremo nei prossimi mesi. 
IA.K. Soul, coadiuvato dalla| 
splendida voce di Jocelyn 
Brown e grazie a un 
‘impeccabile remix di Fargetta, 
icì propongono “Free” 
bellissimo brano ottimamente 
alizzato che dimostra come| 
ihche le produzioni più 
‘ammerciali possano essere di 


lof Love”, decisamente più 
‘originale rispetto al tormentone 
lestivo “Obsession”, Sfuggito 
salla recensione del mese scorso) 
irizzato verso la vettal 
fiche. e quindi dal 
‘segnalare, The Tamperere| 
Feat. Maya con “Feel It 
pezzo dal 
‘orecchiabile, 
‘he per Ralph Rosario con 
Take Me Up (Gotta Get 
pl”, da considerarsi un futuro 
hit. Cambio della guardia perì 
quanto riguarda il progetto) 
Blackwood : con il nuovo) 
polo (non estratto dall'album)| 
\ce” infatti la voce di 
{Sheila Horne prende il posto di 
quella di Taborah Adams che ha 
portato al successo pezzi come! 
"Ride on the Rhythm" e “My 
Love for You" (entrambi dischi 
d'oro). La nuova vocalist e la| 
inovata produzione sembrano] 
‘comunque in grado di reggere il 
confronto. Dagli stessi 
produttori nasce anche; 
Seema to Lov di) 
(Gate, destinato a diventare un] 
Isuccesso anche grazie allal 
ritmica che ricorda molto un hit 
come “Wanna Be Like a Man” di 
(Simone Jay (di cui fra poco) 
uscirà il nuovo singolo e il primo] 
lalbum). Concludo segnalandovi| 
“Alane” di Wes, splendido 
brano di cui già da tempo è| 
uscito (passando abbastanza] 
inosservato in Italia) il remix di) 
Todd Terry ma che proprio inl 
qu iorni sta scalando le| 
classifiche inglesi in una nuova| 
versione, 
E anche per questo mesel 
labbiamo finito : vi aspetto ad| 
‘aprile ! 
Lorenzo Nutini 
lisengard@da 


‘ALL SAINTS - ALL SAINTS (Polygram) 
[Che le AI Saints rappresentino una 
strepitosa realtà musicale è sicuramente 
chiaro a tutti. Ma che queste simpatiche e 
belle inglesine costituiscano una minaccia 
[al “girl power” delle Spice Girls. come 
\insinuato dai me. mi sembra invece 
davvero improbabile. Tra i du 

infatti esistono differenze sostan 

rendono qualsiasi paragone piuttosto 
azzardato. Prima di tutto le Spice Girls 
sono cinque e le All Saints in quattro, ma 
‘soprattutto il genere musicale proposto 
dalle due compagini è sicuramente 
diverso : sonorità più soft e garbate così 
come una particolare cura dei testi e una 
migliore impostazione vocale sono 
fondamentali per le AII Saints; più 
attenzione ai balletti e alle coreografie e 
melodie estremamente orecchiabili e 
‘semplici - tanto da ricordare a volte delle 
filastrocche - costituiscono invece le caratter 
eresse Oca spazio sufficiente pi 
Girls e AI Saints sembi non abbi 


pi 

promesso dai singoli "I Know Where It's At”, “Under The Bridge” e “Never Ever” 

voci carezzevoli, sound ballabili (“If You Want to Party”, “Alone”) e all'occorrenza 

(struggenti (“War of Nerves”) per un prodotto molto ben realizzato che dimostra 

ran professionalità e indubbie qualità compositive e interpretative da parte 

delle quattro signorine. Carinissima anche la cover “ ante” di un classi 

da discoteca degli anni ‘70, “Lady Marmelade" e in gener 

piacevolmente : go si Nell'attesa di scoprire se le All Sainte 
l'ennesima cometa o loro presenza nel firmamento 


iche delle Spice. Insomma, nel 
iti e la presunta rivalità tra Spice 


quanto 


ce di proporre in 
“stratificate” le 


usic for the Nativ 
rimento ha ottenuto 
con questo “Contact 
rworld of Red Boy", un 


impegnato, meno ricco di conce: 
“commerciali” e fortemente carico 
significati. “Questa è World Music 
Americana « non viene dal Bomeo, viene 
da dietro l'angolo. Ho preso qualcosa ci 
è qui, ma che la gente non ascolta. E' 
tutti gli effetti musica underground", 
spiega Robertson, evidentemente desideroso di allontanare questo suo ultimo 
disco dalla semplice classificazione di “musica dalle influenze etniche”. Il 
tato è un mix estremamente azzeccato di rock e sonorità india 
fondono fino a creare una sorta di suite musicale unificata da un filo conduttore 
‘seppellito. Il singolo “Unbound”, portabanidera dell'album. esprime un 
|sentimento di libertà che, come è ovvio. è fortemente radicato nell'anima nativo- 
americana di Robertson, che pervade peraltro l'intero disco. Forse non 
for the Native Americans”, ma comunque bel 
|decisamente fuori dai soliti sch 
JPS 


(ANDY SUMMERS - THE LAST DANCE OF MR. X (BMGI 
Di tutti i gruppi nati a cavallo degli anni ‘70 e 
Hi sono stati sicuramente tra i più 
o che, dopo lo 
tutti e tre i suoi componenti 
seppur in modi diversi, è 
\muoversi in ambito mu ale. Gordon 
Summer in arte Sting, voce e bassista del 
Igruppo, credo non abbia bisogno di 
|Presentazioni, Stewart Copeland batterista 
|del gruppo compone ora colonne sonore per 
fi film di Hollywood: ma quanti di voi hanno 
Iaentito parlare dei chitarrista Andy 
Summers? Il nostro Andy, da quando sì è 
faciolto il gruppo, è tomata alla sua vecchia 
passione per il jazz sfornando dall'86 ad oggi 
{la bellezza di sette produzioni compreso 
‘questo “The Last Dance of Mr. X". L'album si 
\questo come ponte ideale tra la musica 
\fock e la fusion più classica ricordando in certe occasioni lo stile dei Police con 
{una particolare attenzione però per le sonorità e per gli arrangiamenti. Con 
|questo suo ultimo lavoro Summers raggiunge vette di assoluta eccellenza grazie 
‘a studiate atmosfere azz club come nel brano “Lonely Woman", a cui si 
gti jam sassion'estremamente: snergiche come nell singolo 


|tutte accomunate però dal genio e dalla bravura di musicisti come il pe Tony 


[Levin, e il batterista Greg Bissonette 

| Da segnalare inoltre il bel sito HYPERLINK http://www.andysummei 
idysummers.com che oltre a news, file audio e video, contiene 
foto in bianco e nero scattate dallo stesso Summers. 


[NATALIE IMBRUGLIA - LEFT OF THE MIDDLE 
Australiana di nascita, ex-attrice di soap operas, piena di 
|bellissima, Natalie Imbruglia si prenota per quest'anno il titolo di 


lento, e manco a 
rivelazii 


musicale femminile”. Passata da un ruolo nella popolare soap “Neighbours" nella 
sta imponendo con forza sulla ribalta internazionale! 
un album d'esordio di grande fascino e di 


‘sua natia Australia, Natalie 


grazie a questo “Left of the Middle”, 
. In quanto a voce, la ragazza 
pur risultando piuttosto legata ad un singolo filone di evoluzior 
del CD sono tutti molto orecchiabili e soprattutto non banal 
dell'intero lavoro è naturalmente il singolo “Tom”, 
10 su MTV. Da attrice consumata quale 
è molto brava nel vendei 
metà fra l'innocenza adolescenziale e la 
suo fascino da poterlo camuffare sotto abi 
tutto ciò c'entra poco con la musica, che è di qualità sufficientemente alta da 
rastruttura. Da questo punto di vista, quindi, 
itivissima sorpresa, e a mio modesto parere uno! 
dei migliori album fin qui usciti per quest'anno. 


eccezionale ascoltabi 


ormai andare a getto conti 
presumibilmente è. inoltre, Na 


poter fare a meno di qualsiasi 
“Left of the Middle” è una pi 


JPS 


PEARL JAM -VIELD (Epic/Sony] 
italogy” fosse un caso, che 
sarebbe stata una tappa 


Speravo che “i 
“No Code” 


dubbiamente dotata | 
‘anore: i brani] 
. Pezzo forte| 
il cui bellissimo video sembra| 


la sua immagine. al 
ina sicura di sé, talmente certa del 
che di femminile hanno poco. Ma! 


intermedia e che l’album successivo 
sarebbe stato finalmente un vero e proprio 


trionfo da parte dei guerrieri di Seatti 


è andata così... “Yield” è 
bello di “No Cod 


tanto), 


non 


manca ancora quel qualcosa pi 


poter affermare che i Pearl Jam sono tornati 


ad essere grandi 
un bello specchietto 
Jam non mordono pi 
neppure... E' 
cannato e temo che a questo 
non abbiano più nulla da dir 
sono lonta 

Bone” e di “Temple of The Dog"... 
Fatevi un favore e risparmiate i 
soldi... 

mao 


CHRIS REA - THE BLUE 
{{EastWest] 

Chris Rea ritorna con un album dal 
studio, dopo la parentesi 
cinematografica che si era concesso! 
fo scorso anno con la realizzazione! 
e la colonna sonora del 


r allodoli 


e 
tonalità blu che pervadono il case 
del CD (ma il colore preferito dii 
Chris non era il rosso. come! 
dichiarato nel brano “Red"?). Da fani 
quasi “storico” quale sono del 
vecchio Chris, tuttavia. non posso! 
fare a meno di notare come la sual 
vena. ormai da qualche tempo, si sia) 
esaurita: non che i dischi degli 
ultimi quattro o cinque anni siano) 


brutti. ma è indubbio che Chris! 


un'evoluzione) 
hal 


abbia seguito 
musicale che lo 
irrimediabilmente allontanato 
imosfere sognanti d 
“Josephine”, sia dalla verve 
di brani come "On the Beach" o) 
m Working on It". Questo disco. 
sfugge all'ascolto in un melenso mix 
di blues e rock facile, o 
imè i particolare incisività. 
ia andare senza ritengo 
dichiarazioni cantate su toni come! 
miss your kiss, l miss your touch, 
Can't get used to it baby", oppure 
“Thorugh all the grey. i see skies of 
blue, | lose Lai eyes because i'm 
thinking of roba da Celine 


itmica) 


anche se la open track è 
| Pearl 

. e non ringhiano 

il secondo album di fi 


i i tempi dei “Mother Love 


|18/3 Milano - Palavobis 

19/3 Zoppoli Rototom 

‘20/3 Padova - Palazzetto S. Lazzaro 
‘24/3 Pisa - Pali 

25/3 Bologn 

‘27/3 Boves (CN) 

28/3 Savona - Palasport di Quigliano 
‘29/3 Verona - Fugi 
|Per informazioni 
|(Tel 0637518551) 
(GANG 

[21/3 Milano - C.S. Leoncavallo 
(AFTERHOURS 

28/3 Milano - C.S. Leoncavallo 
USTMAMO' 


[30/3 Milano - Rolling Stone 
(CASINO ROYALE 
18/4 Milano - C.S. Leoncavallo 
Per informazioni : Musicheadz/Pop 
(Tel, 02/48706097) 
LORENA MCKENNITT 
19/3 Roma - Teatro Brancaccio 
(20/3 Firenze - Teatro Verdi 
‘22/3 Torino - Teatro Colosseo 
‘23/3 Genova: Teatro Politeama 
24/3 Bologna 
ino - Ti 
tre Teatro Toniolo 

tro N. Giovanni da Udine 


four de Force 


/4 Nonantola (MO) - Vox Club 
/4 Milano - Mag 
Per informazioni : Milano Concerti 
(Tel. 02/48702726) oppure 
‘HTTP ://WWW.ROCKOL.IT/MICONC/ 
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LUESENE] 


Finalmente è in arrivo in tutti i cinema della penisola la pri 
ca, nel campo delle animazioni, firmata Fox. Naturalmente 
arlando di Anastasia, lo splendido cartone animato basato sulla 

storia della leggendaria principessa russa. Grazie alla genialità di 
Don Bluth e Gary Goldman - realizzatori di successi mondiali come 
Le avventure di Bianca e Bernie”, “Elliott il drago invisibile” e dei più recenti "Alla 
ricerca della Valle Incantata” e “A Troll in Central Park” - Anastasia si preannuncia un 
vero e proprio capolavoro, che i fan delle animazioni non possono lasciarsi scappare. 
La storia ha inizio in Russia, dove la piccola Anastasia vive felicemente con la propria 
famiglia, nel sontuoso palazzo degli Zar. A infrangere i sogni di gioia della principessa 
è un malvagio stregone, Rasputin, che lancia una terribile maledizione su tutta la 
famiglia reale 

La sera stesse; hà inizio la rivoluzione russa e; mentre a folla accecato dall'odio 
irrompe nel palazzo dello Zar. la piccola Anastasia, in compagnia della nonna Mari 


fugge. Nel momento decisivo della fuga, però, mentre Marie riesce a salire su un 
treno diretto oltre il confine, la giovane Anastasia, travolta dalla folla, cade e perde 
conoscenza, e con essa scivolano via anche tutti i suoi ricordi 


In attesa che le più sospirate 
statuette del mondo del 
cinema vengano assegnate, 
per questo mese ci 
divertiamo a indovinare 
vincitori e vinti. Stiamo 
naturalmente parlando dei 
premi Oscar, che tra poco 
orteranno nuove stelle nel 
rmamento di Hollywood. 
Non dimentichiamoci, 
comunque, che è finalmente 
arrivata Anastasia: riuscirà a 
farci dimenticare i capolavori 
Disney? 


Anastasia diventa così Anya, 
una povera orfana che, raggiun 
ta la maggiore età, decide di 
scoprire la verità che è legata al 
proprio passato. L'unico indizio è 
un ciondolo a forma di chiave che 
porta la scritta “Insieme a Parigi”. e 
che potrà condurla finalmente alla 
verità. Prima di svelare il mistero che avvolge il proprio passato, Anya dovrà superare 
nerosi ostacoli legati alla terribile maledizione del malvagio Rasputin 

voce di Anastasia - Meg Ryan - in Italia sarà doppiata da Tosca, mentre Dimitri - 
John Cusack - avrà quella di Fiorello. Per realizzare Anastasia la Fox ha impiegato 
oltre 300 persone. tra artisti e tecnici, che hanno utilizzato nuovi scanner e gli stessi 
computer usati dalle migliori case di effetti speciali, per rendere spettacolare la pelli- 
cola, 

Insomma, come già vi abbiama annunciato all'inizio, la Fox ha lanciato una sfida alla 
potenza Disney e ora è guerra aperta. Vinca il migliore! 


Flubber 


4, , 
‘e 13 Frubper, arr’ 


sso ottenuto nel lontani anni sessanta con “Un professore tra le nuvo- 


e 


Dopo il succ 
le”. la Walt Disney propone quest'anno sul grande schermo *Flubber”, 
ne aggiornata del live-action originale. 

La storia ha per protagonista un distratto, quanto geniale, professor Phillip Brainard 
(Robin Williams), che orami da tempo sta lavorando a un progetto della massima 
importanza. Una sostanza rivoluzionaria, che potrebbe diventare una nuova e straor- 
dinaria fonte di energia e. allo stesso temp e 


la rivisitazio- 


lavora Phillip, che al momento versa in una grossa crisi finanziari 
Nasce così Fiubber, una sostanza gommosa che, applicata a qualunque oggetto, ani: 
mato e non, lo fa volare ad alta velocità. Ma sarà possibile controllare un'energia che 
sfugge alla legge della gravità? 

La premessa è naturalmente simile a quella della vecchia versione cinematografic: 
tuttavia, pur mantenendo inalterato lo spirito del precedente film. gli sceneggiato! 
hanno dovuto apportare numerosi e significativi cambiamenti, nel tentativo di trasfor- 
mare Flubber in un prodotto adatto al pubblico degli anni novanta. 

ll primo grande cambiamento è stato infatti quello di trasformare il fido compagno 
canino dello scienziato. presente nella prima versione, in un simpatico robot volante, 
al quale gli sceneggiatori hanno addirittura voluto conferire una propria personalità: 
ancora più significativo è quello che gli esperti di effetti speciali sono riusciti a fare 
con la misteriosa sostanza creata dal professor Brainard. Nella prima versione. Flub- 
ber era soltanto un bizzarro composto chimico, che interagiva con il mondo esterno 
seguendo complicate leggi. Ora, invece, la misteriosa sostanza è stata dotata di 
un'intelligenza propria. tanto da farla somigli ‘a un bambino dispettoso, capace 
di creare caos nella vita di tutti pur restando dalla parte dei “buoni 

Ciò che secondo i produttori lascerà increduli gli spettatori è che Flubber non fosse 
presente sul set, e che sia stato aggiunto soltanto in fase di post-produzione; grazie 
2 una complessa tecnica di animazione digitale. Robin Williams, durante le riprese 
con la misteriosa sostanza, ha dovuto usare tutta la propria immaginazione per fare 
finta di maneggiare qualcosa di incontrollabile come Flubber e. grazie alla sua ine- 
guagliabile carica di umorismo e agli insuperabili maghi dell'Industrial Ligth and 
Magic, il prodotto finale è veramente eccezionale. 

Insomma, se volete intraprendere un viaggio interessante ai confini della fantasia, 
non perdetevi questo ennesimo, gustoso capolavoro della Disney. 


Tornano ad appassionare il pubblico del grande schermo le avventure dei tre spadaccini più abi 
dal genio di Dumas, nell'indimenticabile saga dei “I tre Moschettieri”, che questa volta vedremo impegnati i 


i tutta la Francia. Come avrete già intuito stiamo parlando degli eroi creati 
una nuova ed entusiasmante avventura. Dopo la recente versio- 


ne cinematografica firmata Disney, i leggendari Moschettieri del Re questa volta si riuniranno per trarre in salvo un uomo misterioso, nascosto dietro a una maschera di 


ferro, imprigionato nella Bastiglia. 
UL 
di un premio oscar - John Malkovich e 


érard Depardieu. 


anche questa volta ha un cast di grande richiamo e, oltre al‘ giovane Leonardo DiCaprio, 


olo delle giovanissime, troviamo un eccezionale Jeremy Iron - già vincitore 


Se siete rimasti delusi dai moschettieri interpretati dai due figli d'arte nella versione Disney, questa potrebbe essere la volta buona per rifarsi! 


GMMAR 


di Sabrina Rossi 


(È) 


« Attore protagonista 
Dustin Hoffman (Wag the 
Dog) 

Matt Damon (Good Will 
Hunting) 

Jack Nicholson (As Good 
As Ît Gets) 

Peter Fonda (Ulee's Gold) 
Robert Duvall (The Apostie) 
Che cosa è successo a 
Dustin Hoffman? Lo hanno 
rapito gli alieni? E' stato 
sostituito dal proprio gemel- 
lo cattivo (e molto meno 


polavori in 
imbra che non 
più a imbroccarne 
una, e sarebbe davvero ridi- 
colo se proprio quest'anno 
dovesse ricevere il premio. | 
veri concorrenti sono 
Duvall, Fonda e Nicholson, 
e sono abbastanza sicuro 
che il vincitore sarà uno di 
questi ultimi due, In entram- 
bi i casi, premio meritatissi- 
mo, sia per il film in lizz: 
sia per due carriere assol 
tamente brillanti. Ottimo anche Damon, ma probabilmente si dovrà accontentare 
nomination: per il premio ci sarà tempo in futuro. 


* Attore non 
Anthony Hopkins (Amistad) 
Burt Reynolds (Boogie Nights) 
Greg Kinnear (As Good As It Gets) 
Robert Forster (Jackie Brown) 
Robin Williams (Good Will Hunti 

si rimpiange una brillante carriera, 
per il buon Reynolds non è rimasto molto da rim: 
piangere. L'Oscar a lui sarebbe sicuramente un 
premio alla carriera, ma secondo me c'è chi lo 
meriterebbe molto di più. Per esempio Robin Wil- 
fiam, che finalmente ha smesso 
— di svendersi per film commerci 
Hopkins. oppure Forster, per il prossimo film di 
Tarantino. Ma temo che sarà proprio Reynolds a 
fuggire con il trofeo... 


® Attrice protagonista 
10 Bonham Carter (Wings of the Dove) 
Hunt (As Good As It Gets) 
(Afterglow) 


Dent Hunt e Winslet sembrano le tre reali favorite in questa “corsa”. Sicuramente 
itanit 


Protagonisi 

po... Sicuramente lo meriterebbe, 
Îo sue avversarie non sono da 

meno, Helen Hunt è sicuramente 

più vicina ai gusti americani, ma 

non c'è da scommettere. 


* Attrice non protagonista 

Gloria Sturat (Titanic) 

Joan Cusack (In & Qut) 

Julianne Moore (Boogie Nights) 

Kim Basinger (L.A. Confidential) 

Minnie Driver (Good Will Hunting) { 

Secondo premio in lizza per Tita- 

nic (avrete notato che il bel DiCaprio non ha 

avuto la i c'è ancora giustizia al 

volta ha ottime possibiltà. 

ick è stata divertentissima in In & Out, 

così come Minnie Driver è stata eccezionale in 

Good Will Hunting. Comunque, l'importante è 

che non diano l'Oscar a Kim Basinger: sarebbe 

un premio per avere preso parte a un bel film, e 

non per il suo reale valore. 


® Canzone Originale 

Herculos 

Con Air 

Anastasia 

Good Will Hunting 

Titanic 

Comunque vada, questo è un premio sul quale la 
Fox ha già posto il proprio nome: i due favoriti 
assoluti sono Titanic e Anastasia. Nel caso 
dovesse vincere quest'ultima. si tratterebbe di un 
bel colpo messo a segno contro la Disney. 


Dobbiamo proprio dirlo? Il se lo 
=—— IE 
ttere che se lo merita. Molto 


discusso nep- 
pui atria. E chi ha 
rubato il Quinto Elemento? Perché non c'è? 
Forse ha a che fare con il fatto che si tratta di 


perché l'editing è 
una fase fondamen- 


vamente 
una pellicola. In qu 


ppa 
abbastanza sconta- 
ta, ma potrebbe sal- «' 
tare fuori la sorpresa 
Force One: il film non era niente di particolare, ma il montaggio è stato davvero 
ottimo. 


* Effetti visivi 

The Lost World 

Starship Troopers 

Titanic 

Un'altra battaglia tra titani, il cui esito appare abbastanza scontato: per quanto i 
dinosauri di Spielberg abbiano impressionato tutti, per quanto gli alieni di Fa 
dello Spazio possano avervi colpito, la maestosità del Titanic non può essere dimen 
ticata. E se guardandolo anche voi penserete sono effetti visi 
avrete la prova che questo è un Oscar meritato. 


© Film straniero 

Beyond Silence (Germania) 

Character (Olanda) 

Four Days in September (Brasile) 

Secrets of the Heart (Spagna) 

The Thief (Russia) 

Anno sfortunato per l'Italia, che non è riusci lagnare la nomination con Il 
Testimone dello Sposo. Per il resto, ammetto l'ignoranza: non conoscendo nessuno 
dei film in lizza. non posso esprimere un pronostico. Chi li ha visti. comunque, dà 
per favorite la Spagna e la Russia. 


® Miglior Film 

As Good As It Gets 

The Full Monty 

Good Will Hunting 

LA. Confidential 

Titanic 

Sono tutti grandi film (ci mancherebbe altro), The Full Monty è uno spasso e sarebbe 
davvero grande vederlo fuggire con la statuetta, ma sappiamo già come andrà 

re: meritatamente, Titanic porterà a casa anche questo premio. 


® Regia 

Peter Cattaneo (The Full Monty) 

Gus Van Sant (Good Will Hunting) 

Curtis Hanson (LA. Confidential) 

Atom Egoyan (The Sweet Hereafter) 

James Cameron (Titanic) 

Questa categoria potevano anche fare a 
meno di metterla: bastava dare il premio a 
Cameron direttamente. Non è polemica, 

è davvero già scritto. Non c'è bisogno di 
aggiungere altro. 


® Trucco 

Men in Black 

Mrs. Brown 

Titanic 

Questo sarà, probabilmente, uno degli 
Oscar immeritati a Titanic. Non perché il 
trucco non fosse all'altezza, ma perché 
questo premio deve andare a Rick Baker 
(Men in Black), vero e proprio guru del 
makeup. 


di Andrea Fattori 
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Le Novità Hardware 
e Software, la guida alla navigazione 
in Internet, 
le recensioni 


dei CO-RFOM M u | t imediali 


e dei Videogiochi 


E nel 
Sh), ROM 
i Migliori 


Programmi 
Shareware 


per Wi s 95 pe 


Questo uovo giallo si chiama 
Blupi ed è uno dei buoni. 
Quel ragno marrone, invece, 
è uno dei cattivi. 

Che facciamo, aspettiamo 

la frittata? 


Blupi ha bisogno 
di tutta la tua 
abilità di stratega. 
Solo tu, infatti 
puoi aiutarlo, 
superando 

le 30 avvincenti 
missioni 

e salvando così 
il suo bellissimo 
pianeta. 


Per informazioni 
4 EDIUM 
fax 02/89429056 


TECNOTIGIEMME. 


“UNIVERSAL SERIAL BUS”. UN OGGETTO MISTERIOSO ALL’INTERNO 
DEI NOSTRI PC... MA CHE COSA SARÀ MAI? 


Ciao a tutti, Questo mese ero un po" 
indeciso sull'argomento da trattare în 
questa nostra sede tecnoludica, che a 
quanto sembra riscuote un successo 
assolutamente sproporzionato alle mie capacità 
affabulatorie (a proposito, grazie a tutti coloro che 
mi hanno spudoratamente blandito. contribuendo a 
esacerbare un ego già mastodontico). Non sapevo 
se parlare dei nuovi processori Cyrix e AMD che si 
intravedono all'orizzonte o gettarmi in una 
perorazione pluri-mensile sugli stack protocollari, il 
TCP/IP e tutto ciò che può trasformare una pagina 
di TGM in un testo di Telematica. Alla fine SS mi ha 
suggerito di occuparmi di uno degli oggetti più 
misteriosi tra le tante entità che popolano i meandri 
oscuri dei nostri PC; l'USB, ovvero Universal Serial 
Bus. Credo che tutti noi, escludendo forse quelli che 
hanno un PC vecchio di molti anni. abbiamo letto 
sul manuale della motherboard o nel BIOS che il 
nostro amato pezzo di ghisa e silicio supporta 
questo fantomatico USB, Ma che cos'è. a cosa 
serve, e si può scalare dalla dichiarazione dei 
redditi. ci siamo chiesti? Sono qui proprio per 
rispondere alle prime due domande. 
Innanzitutto precisiamo che cos'è un bus; in 
generale non è null'altro che un dispositivo di 
collegamento tra diversi componenti, periferiche o 
simili, l'accesso al quale viene gestito con una ben 
precisa modalità (il cosiddetto protocollo). e che 
serve a trasportare a ogni ciclo di clock un certo 
numero di bit tra le suddette periferiche (parola da 
intendersi qui in senso esteso), Come si vede è un 
concetto abbastanza ampio: a volerlo portare 
all'estremo si potrebbe dire che anche il cavo 
coassiale di una rete locale è un “bus” che collega 
diversi PC, ma questa sarebbe una forzatura in 
quanto una delle caratteristiche che solitamente 
contraddistinguono un bus è quella di dipendere da 
un solo dispositivo che ne regola l'accesso in 
qualità di “master”. Questo non esclude che ci 
possano essere sistemi più democratici in cui 
chiunque può, in un determinato momento, 
“prendere il controllo” del bus - cioè decidere chi 
può scriverci sopra imponendo una tensione ai cavi 
0 piste metalliche che lo compongono. ma nel caso 
dell'USB non è così, cosa peraltro intuibile dalla sua 
natura. Trattandosi infatti di una tecnologia volta a 
facilitare l'interfacciamento tra il PC e le sue 
periferiche. è abbastanza naturale che sia 
quest'ultimo, e in particolare il controller USB 
integrato sulla motherboard. ad avere sempre il 
controllo. Si noti che non è assolutamente possibile. 
in fase di progetto, prevedere il tipo di periferica che 
dovrà poi collegarsi a un qualsiasi bus: il numero e 


la natura di queste è assolutamente ignoto a priori, 
Pensate al bus PCI integrato nella motherboad del 
vostro PC: potete aggiungervi un numero 
imprecisato di schede 3D, controller SCSI, fino a 
interfacce più esotiche come quelle dedicate che 
pilotano una telecamera digitale per 
videoconferenza. È per questo motivo che l'AGP 
(Accelerated Graphics Port) non può essere 
considerato un bus ma, come appunto dice il nome. 
una porta. destinata al collegamento con un solo 
ben preciso dispositivo - la scheda video AGP. 
Un'altra cosa che voglio puntualizzare. prima di 
passare oltre, è il fatto che diversi bus possono 
avere un numero differente di piste 0 cavi destinate 
al passaggio di dati: per esempio il bus principale 
dei nostri PC - quello. per intenderci. che collega la 
CPU alla RAM ed è solitamente cloccato a 66 Mhz - 
è passato dagli 8 bit dei primi PC a 16, 32 e poi a 64 
bit nek-corso degli anni. il che vuol dire che oggi a 
ogni ciclo di clock vengono trasferiti 64 bit di dati 
L'USE è invece seriale, e in quanto tale riserva alla 
trasmissione dei dati una sola linea. In gran segreto 
vi confido che in realtà le linee sono due, ma questo 
solo per facilitare la trasmissione in entrambi i 
sensi: per questo motivo l'appellativo di “seriale” 
continua ad essere appropriato. in opposizione 
all'altro termine “parallelo” che indica la 
trasmissione contemporanea di più bit 
Avendo molto sbrigativamente chiarito (si spera) il 
concetto di bus in sé. e avendo puntualizzato che 
l'USB è appunto un bus seriale, non mi resta che 
spiegare perché viene chiamato “universale 
Presto detto: in ossequio alla filosofia cui ho 
accennato qui sopra, che è quella della totale 
configurabilità e “longevità tecnologica” di un bus a 
fronte dell'evoluzione delle periferiche che vi si 
devono collegare, l’USB è stato sviluppato per 
permettere - in un futuro nemmeno troppo lontano 
- il collegamento al PC dei dispositivi più disparati, 
dalla classica tastiera e mouse fino a stampanti. 
scanner e telecamere digitali. Senza dimenticare 
un'altra area applicativa che dovrebbe trarre grande 
giovamento dall'adozione di questo nuovo standard. 
l'integrazione telefono-computer che nonostante 
l'adozione dei modem più moderni sì può dire stia 
ancora muovendo i primi passi. 
Il protocollo USB è stato sviluppato da un consorzio 
composto non solo da Intel ma anche da IBM. 
Compaq, Digital, Microsoft. Nec e Northern 
Telecom: potete vedere quindi che non c'è rischio 
che non venga supportato, e la prova sta anche nel 
fatto che non esiste PC moderno che non lo preveda 
- anche se, oggi come oggi, la presenza sul mercato 
di periferiche compatibili è tutto un altro paio di 
maniche. Oltre ai 
vantaggi che potete 


avere già 
immaginato vi sarà 
anche un'estensione 
radicale del concetto 
di ‘Plug And Play”. la 
possibilità di 
aggiungere e 
rimuovere differenti 
dispositivi “a caldo” 
e senza riavviare il 
PC. e una grande 
semplificazione 
nella gestione di 


un esempio di collegamento con Universal Serial Bus 


driver e simili. Di 
notevole importanza, 
ai fini della futura 
diffusione dello 


standard. è il fatto che si tratti di una tecnologia di 
dominio pubblico. ovvero “royalty free”. In altre 
parole nessuno dovrà sborsare una lira per 
produrre hardware compatibile con le specifiche, e 
vi potete immaginare come questo sia importante, 
Orbene. penso proprio che per un'analisi più 
approfondita del funzionamento vero e proprio 
dell’USB vi rimanderò al prossimo numero del 
Giornale dell'ingegner... ehm, di TGM. ma prima di 
lasciarvi voglio almeno spiegare come funzionerà il 
collegamento vero e proprio delle periferiche USB 
al PC. che si avvarrà di una peculiare struttura 
gerarchica particolarmente sagace. Avrete forse 
sentito citare il fatto che sarà possibile collegare al 
PC fino a 127 differenti periferiche: ma come 
potremo farlo? Certo non sarebbe una soluzione 
sensata quella di costringere l'utente ad attaccare i 
dispositivi “in cascata”. ovvero uno attaccato 
all'altro, sia per la scomodità di un simile approccio, 
sia perché la rimozione di un elemento nel mezzo 
della catena comporterebbe lo scollegamento 
temporaneo di'tutti quelli connessi “a valle”, 

La soluzione è stata quella di adottare una 
struttura. come ho detto, gerarchica, secondo la 
quale le periferiche potranno essere collegate 
direttamente al PC oppure a degli snodi detti “hub: 
che, posti lungo la catena. serviranno proprio da 
punti di collegamento multiplo Indipendenti. In 
questa maniera sarà veramente facile collegare e 
staccare i dispositivi USB, anche perché gli stessi 
hub potranno essere incorporati all'interno di 
periferiche standard come tastiere e monitor. 

In figura (urca, certo che il tecnoTGM ha sempre 
delle figure sensazionali) potete vedere un PC a 
sinistra e la relativa catena USB che si diparte da 
esso e comprende tre hub: al primo è collegata una 
tastiera e una tavoletta grafica, al secondo mouse. 
monitor e una cassa, al terzo l'altra cassa, il 
telefono e una stampante. E tutto questo con un 
solo collegamento del PC anziché porte multiple, 
schede interne e smanettamenti da parte del 
povero utente! 

Bello, eh? Tutto ciò è reso possibile anche dalla 
velocità dal bus stesso e dal protocollo di 
comunicazione scelto dai progettisti... ma questo 
sarà argomento della mese prossimo, per adesso 
rimanete trepidanti e ponderate il significato del 
seguente termine: “commutazione a pacchetto” 
Tremate! 


Alla prossima, vostro 
Stefano Universal Serial TecnoSausage Gaburri 


PS: molti di voi avranno notato che il mio indirizzo di 
posta elettronica precedente è stato giù per un 
sacco di tempo. Mi scuso per il temporaneo disagio. 
peraltro del tutto indipendente dalla mia volontà. 
vedete che cosa può fare un'interfaccia SCSI 
quando decide di scrivere settori a caso su un'unità 
a caso della catena SCSI stessa? Ovviamente mi sto 
riferendo al mio maîl server. Be', adesso siamo tutti 
su Galactica e il colophon (quella colonna a fianco 
dell'editoriale con tutti i nostri nomi. che nessuno 
giustamente legge) dovrebbe riportare i nostri 
indirizzi aggiornati, ma a scanso di imprevisti vi 
indico il mio qui 

stepanxol@galactica.it 

Adieu. Statemi benone e. mi raccomando, fate i 
bravi! 


(®) ATTENZIONEEEEI!! 


A scanso di equivoci lo dico adessoooo: se 
non sapete esattamente dove mettere le mani. fatelo 
fare da personale specializzatoooo. io DECLINO 
QUALSIASI RESPONSABILITAAAAAA' per eventuali 
fusioni, ammazzamenti. bruciature. incendi, morti 
più o meno accidentali ed esplosioni derivantiiiii da 
quanto riportato nella mia paginaaaaaa. Utente 
avvisatooo mezzo salvatooooo. 


Il Pastore 
Tgmmailxol@galactica.it 


DRIVER E COMUNICAZIONE 


Invece di aggiornare i driver del modem 
(comunque già fatto), non sarebbe anche 
saggio aggiornare i driver della porta COM (i 
miei driver sono della 1 guerra punica)? 

Se si, dove si possono rimediare? Serve in 
qualche modo a rendere il modem più 
veloce? 

Grazie a tutti. 


Rommel - Maestro JEDI 


Caro Rommel, innanzitutto. noto con piacere 
che il tuo sforzo è grosso come il miooco. io 
però ho capito subito che aggiornare i driver 
della porta COM non comportasse 
miglioramenti di prestazioni quanto una loro 
più corretta configurazioooneee... allora lascia 
che ti spieghi un trucchetto: vai nel pannello 
di controllo di Windows 95, alla voce Sistema 
e visualizza le proprietà delle porte COM: vai 

U “impostazioni della porta” e osserva 
attentamente la velocitàaaaa... è inutile 
comprarsi modem ultraveloci se poi le COM 
sono settate per andare a 9600 bipiesseeeee, 
piuttosto. aumenta quel valore al massimo 
possibile e poi inserisci questi altri valori: bit 
di dati 8, parità nessuna, bit di stop 1 
controllo di flusso hardware. Dovresti già 
ottenere qualche piccolo 
miglioramentooooo.... Le versioni più 
aggiornate dei driver. comunque, le trovi tutte 
sul sito del grande frat... ehm. della 
Microsooooft!!! 


QUAKE Il? NO PROBLEM 


Cari Bovas. ho un P100, 16MB di ram, scheda 
S3 Virge di 4 Mb perché mi va lento QUAKE 2 
in bassssssssssilisssima risoluzione? Perché 
al mio mio amico che ha un P133 con 32 MB 
di ram e una scheda ET6000 da 4 MB di ram 
va almeno in 320240 fluidamenteeeee? 
Chedete anche al BOSS Pastore: 

1-Devo buttare la scheda video 0 è questione 
di RAM? (SIGH SOBBI!!) 

2-È fallito il processore? 


Alloraaaaa, i motivi per cui a te Quake Il va 
lento sono essenzialmente treeee: 1) il 
Pentium 100, che non è certo il massimo della 
viliitaaaa. 2) la RAM del computer che è 
troppo poooocaaaa, l'ideale per quel gioco 
sono infatti i trentadue mega del tuo 
amicooco, e 3) controlla che la tua Virge sia 
configurata correttamenteeee, molto potrebbe 
dipendere anche da lì. Comunque siaaa, il tuo 
computer non è professionaaaaleee 


IL PASTORE RISPONDE 


cambialo suuuubitooooo, mettici la 3Dfx, il 
bollino Bada Enhanceeeed, il... (GBONK! 
NdBovas) 


OVERCLOCKIAMO ANCHE LA 3DFX.. 
E' TROPPO LENTAAA! 


Immenso Pastore, gradirei un tuo parere su 
quale velocità impostare alla mia 3Dfx. La 
marca è la Magic 3D. veramente un ottima 
scheda a mio avviso. Tuttora è settata a 57 
MHz e non mi dà problemi, anche se. in 
effetti, scalda non poco. Ti dico subito che non 
potrei aggiungere un dissipatore alla scheda 
in questione per ragioni di spazio. Vorrei 
sapere anche come mai da me FIRS viaggia 
che è una favola (ho un Pentium 133) mentre 
ad un mio amico. che possiede un Pentium 
166 e Flash3D, soprattutto in partenza. scatta 
così tanto da renderlo ingiocabile. La 
differenza è troppo vistosa considerando che 
sono in possesso di un processore meno 
veloce. 


Rommel passa e chiude. 


Mmmmm, mi piace overclockare le schede 
3Dfx! E' più professionaaaleee! E anche i 
benchmark migliorano sensibilmenteeee! 
(SBONK. NdBovas) Ok. la smetto di sbavare e 
vedo di dire qualcosa di sensato. tanto per 
fare qualcosa di diverso dal solito (!!) 
comincio con l'informarti che la Monster 3D 
permette l'impostazione di detto clock a 57 
MHz perfino attraverso le impostazioni dei 
drivers... Lecito quindi aspettarsi che 
l'operazione in questione non sia così 
pericolosa (anzi. mi è giunta voce di persone 
che sono riuscite addirittura ad arrivare a 59 
MHz). Tieni comunque presente che i due chip 
vodoo tendono a scaldare non poco già a 50 
MHz. eviterei quindi operazioni di overclock 
all’interno di case stretti 0 poco ventilati. 
L'optimum. si sa. sarebbe modificare delle 
ventoline per CPU e incollarle in qualche 
modo alla scheda, come ho fatto inoco. ma 
come tu stesso hai asserito, questa soluzione 
non fa al caso tuo. Per quanto riguarda il 
divario di velocità tra il tuo computer e quello 
del tuo amico i casi sono due: o il tuo 
computer è professionaaaleeeee o il suo ha 
meno memoriaaaa! 


BUTTIAMO LA SCHEDA MADRE 
DALLA FINESTRA 


Egregio Pastore, sono in possesso di un P200, 
una scheda 3Dfx. 64Mb di RAM. lettore CD- 
ROM 24X e così via. ma il tutto è montato su di 
una ormai vecchia scheda madre Intel 1430 VX 
con 256 Kb di cache (più espansione di altri 
256 Kb). Ora non vorrei ancora cambiare 
processore 0 altro ma mi chiedo se con una 
nuova scheda madre più veloce, adatta anche 
per MMX, le prestazioni non migliorerebbero 
sensibilmente. Da un lato sarei propenso a 
cambiarla. dall'altro mi sembra una buona 
idea lasciare tutto com'è per poi passare. 
molto in futuro, a un PII con annessi e 
connessi. Mi daresti il tuo parere? 


Anonimo. 


Beeeneeee, hai chiesto di sapere il mio 
parere e io te lo forniscooo: per quanto mi 
piaccia cambiare scheda madre ogni due 
settimane, in questo raro momento di lucidità, 
mi sento di sconsigliare una sostituzione di 
motherboard se hai intenzione di mantenere 
invariato il resto della tua configurazioneee. 
Un incremento di prestazioni è in effetti 
possibile passando ad una scheda che 
supporti le velocità di 75 e 83 MHz, ma questo 
a patto che il resto del computer regga 
l'overclock del bus, delle memorie. degli hard 
disk e della scheda video + 3Dfx. Detti 
miglioramenti. comunque. non valgono di 
certo l'acquisto di una nuova scheda (almeno 
non per le persone sensate, di cui io non 
faccio evidentemente parteee). a meno che il 
prezzo dell'upgrade non sia decisamente 
interessante (in questo caso puoi anche 
provare). In più la fase in cui ci troviamo 
adesso, che definirei di transizione, vede 
pullulare troppe tecnologie concorrenti: da 
una parte Intel che supporterà, almeno per 
tutto il 1998, i suoi Pentium MMX e 
ovviamente, il neonato Pentium 2, AMD con il 
suo K6 e le future uscite dello stesso con la 
cache di primo livello aumentata, il super 
socket 7 e le schede madri a 100 MHz contro il 
famigerato slot-one ecc...). Molto meglio 
aspettare quindi la creazione di un nuovo 
standard. 


Il MIO PENTIUM 166 FA | CAPRICCI! 


Sommo Pastore, sono un Suo accanito fan di 
15 anni ed il mio non è un vero e proprio 
problema: sono in possesso di un Pentium 
200 MMX con 32MB di RAM (SIMM). Mystique 
4MB. Monster 3D 4MB, HD da 2.1 GB, Sound 
Blaster AWE32... Ah! la mia motherboard è 
equipaggiata con chipset Intel 430 HX. Prima 
possedevo un Pentium 166 che ho tentato di 
overcloccare portandolo a 200 MHz. il guaio è 
che il computer non partiva, allora ho tentato 
con 180 MHz ma dava segni di instabilità. La 
mia domanda è: perché quando l'ho spinto a 
200 MHz non partiva? Nelle tue pagine ho 
letto che alcune persone sono riuscite a 
portare il proprio Pentium 133 a 200 MHz 
facilmente. Da Lei. sommo imperatore del 
sapere. gradirei una risposta alla mia 
domanda. 


Lorenzo. 


P. S. ora il mio 200 MMX è un bolide con la 
3Dfx. 


Come ho più volte dettoooo (e se non l'ho fatto 
prima lo faccio adeessooooo), le questioni 
legate all'overclock sono di per sé alquanto 
aleatorie: il fatto che qualcuno riesca a 
portare un Pentium 133 a 200 MHz senza 
problemi non significa necessariamente che 
tutti i P133 possano raggiungere tale 
frequenza... Anzi, so di alcuni P100 che non 
raggiungono neppure i 120 MHz. Tutto 
dipende in larga misura dalla fortuna che si 
ha quando si acquista un processore. quindi 
possono influire il raffreddamento e 
l'alimentazione. Alcuni risolvono i problemi di 
instabilità applicando della pasta siliconica tra 
CPU e dissipatore, per i casi ostici si innalza 
anche il voltaggio del processore (pare infatti, 
almeno in modo sperimentale. che la stabilità 
dello stesso tenda ad aumentare). 
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i creare 


() 
PROTECT TWO 


le vostre avventure. 


Le vostre lettere vanno inviate a XENIA EDIZIONI 


Eccoci giunti, come di consueto, al mensile appunta 
mento con la nostra/vostra (o, per lo meno, speria- 
mo nol Bovas) rubrica preferita... Una rubrica in cui 
trova largo spazio il pensiero libero, per la cronaca 
quello che scaturisce dai nostri cervellini collegati in 
tete a quell'enorme nelwork globale che è il mondo 
videoludico. Ormai il sole è sparito dietro una collina 
di stelle, come forse direbbe Zucchero se si trovasse 
nei nosiri panni, e i Bovas, che poi saremmo noi, 
‘ono al limite delle umane forze. alla facciazza di chi 
cì definisce esclusivamente come dei bovini. Avrà un 
senso tutto ciò? Bah, non chiedetelo comunque a 
nol... caldo giaciglio chiama, buona notte a tutti! 


Noi Bovas. 


TUTTO CAMBIA 
Fantomatica redazione di tiggiemme (fantomatica per 
ché sono convinto siate tutti dei fantocci mossi abil- 
mente dal Reinaaaud e dal Gatto internazionale...), 
sono un ragazzo veneto adultero @ vaccinato, mi 
chiamo, Giullomaria Garbellotto (anche se il Bossetti 
mi conosce come Cap. Fincus) ("Capitan Fincus, 
nave pirata in vital” Noi andiamo per il mare, con li 
nostro capitan, cuciniamo | bastoncini, ci mettiemm' 
in mezz’ al pan. Non ci piacciono per niente, ma 
dicimm’ magnamm'u stess’, perché se non li voglia 
mo, © capitan ci tira appiéss... Ah, Tony Tammaro. 
NaP), e da grande vorrei fare il chitarrista famoso. 
Inoltre ogni tanto uso anche | congiuntivi (ma non 
cestinatemi per questo, vi prego!). 
{chiusa la parentesi idiota, inizio di un nuovo para 
rafo), 

i scrivo per dire la mia riguardo a un problema abba- 
stanza sentito, da noi lettori come da voi redattori 
Non voglio infatti parlare né di aborti (concordo sui 
fatto, che lo spazio non sia quello giusto) né di ragaz 
zini diventati Killer spietati perché fomentati da video 
giochi cruenti. Vorrei qui parlarvi della nostalgia. Non 
quella rivolta verso sensazioni date da altre persone, 
© da luoghi, ma di quelle date da cose: dai computer 
Nel numero di gennaio mi ha colpito il fatto che sia l 
Gabunt che il Bossetti si dicessero insoddisfatti dei 
quovi "standard di divertimento”, esaltando invece 
quelle che erano le sensazioni ricevute a suo tempo 
tramite C64. Stefano “the man of nicknames* Gabur 
dl, In particolare, ricordava un simulatore che fu l'uni- 

0 gioco di quel ti che riuscì a trasmettergli la sen- 
sazione di volare. Ma lo penso che il problema. più 
che trovarsi nell'incapacità dei game designer odier 
ni, sia a monte. Seguite questo ragionamento: pre- 
metto, che non ho la minima idea di quanti anni abbia 
ll Gaburri, ma credo che ai tempi del C64 avesse tra i 
12 e i 17 anni: lo credo che la ragione delle forti 
‘emozioni da lui provate fossero frutto l-dell'età, deci 
samente più adatta a voli di fantasia (ora al massimo 
volerà con un po' di erbetta fresca...), e 2-il fatto che 
all'epoca uno sprite rosso che potevi distruggere 
faceva scalpore anche tra gli amici, che si fermavano 
per delle ore a casa tua; era semplicemente inimma 
inabile! A questa conclusione sono arrivato tramite 
ùn travaglio che dire Freudiano è dir poco: anch'io ho 
passato la mia infanzia sulla tastiera di casa Commo 
dore di possesso di mio cugino (che tra l'altro ho 
convertito alla lettura di questa rivista, prima era 
della concorrenza... ciao AlexD, quando avevo sette 
anni, ‘e ho scoperto, meditando a lungo, che quello 
che rimpiango non è tanto il Commodore in sé, quan 
to fa capacità che avevo di divertirmi con nulla: e ogni 
Volta che vedevo una cosa evoluta come un compu 
ter, per me era'il massimo. Ora con i computer fac 
ciamo di tutto, e i nostri amici neanche si soffermano 
a Vedere "quanto fico è 'sto gioco", e. noi, che 
comunque cl divertiamo Caltrimenti smetteremmo di 

iocare),:lo facciamo con un po” di nostalgia nei con- 

ronti di tempi, andati; contraddistinti da mascelle 
Appiccicate al terreno per un nonnulla, Questa mia 
considerazione era-già stata svolta Ja un altro letto 
re..in passato, ma volevo dire comunque la mia e 
sentite, se possibile; il parere' di'altri misi ‘collegi 
appassionati. Do quindi I permesso (qualora dacide 
Ste che questa mia epistola è degna di pubblicazione) 
di rendere pubblico, Il mio indirizzo E-mail, e invito 
tti (redattori compresi) a scrivermi qualora trévaste 
Î| mio‘spunto interessante per una discussione, Solu- 
O. 


Giuliomaria "GMG* Garbellotto 
emaga@atnet.it 


P..S Sono un supporter Cl primo che scrive *suppo- 
ster' lo ‘ammazzo. dell'aneddotica redazionale e 
della formula. "posta divertente in rivista divertente”; 
perio che so le mie attore, demenziali le cestinote 
‘tutte. (mica è colpa nostra se fanno schifo... Scher. 


iocate con quelli. e non scrivete al TGM Mail 

già che ci sono, dico brevemente la mia: so di anda 
re controcorrente, ma sinceramente sono una perso- 
na che non prova la minima nostalgia dei giochi dei 
tempi andati. Ogni volta che vedo un vecchio video- 
fame girare su un qualsiasi emulatore. penso a quel- 
fo che abbiamo oggi e ne sono contento. Persino un 
titolo che nella mia memoria era semplicemente un 
mito. Shadow of the Beast della Psygnosis, rivisto 
sull'emulatore Amiga mi ha lasciato un po' perplesso. 
Amo la 3Dfx, i Pentium, la tridimensionalità ormai 
imperante. il multi-player — no. ragazzi. dico, vi rende- 
te conto di quale rivoluzione sia il muti-player? -, le 
avventure come Blade Runner 0 i platform come 
Croc: una volta. giochi così non c'erano. 

Credo che “Attack of the Mutant Camels” sia stato 
una schifezza, “Mission Impossible un bel titolo con 
però una giocabilità mal calibrata e Ghostbusters” 
uno dei peggiori tin che la storia ricordi: passo con 
un 8 politico giochi come Xevious, R-Type, Joust e 
OutRun, giusto per citarne alcuni: adesso però abbia- 
mo The Reap, Quake 2, Incoming. Red Alert e 
Ultim@te Race. per non parlare di “vecchie” glorie 
come Magic Carpet o Wipeout 2097. Sarebbe rima 
sto fuori Battle Zone. ma adesso l'hanno rifatto in 
meglio... Insomma, preferire una vecchia gloria a un 
gioco d'oggi è come dire che mia zia è meglio della 
mia ragazza perché da giovane era più bella. Come? 
Non c'entra niente? Vabbè. m'era venuta sponta- 
nea... NdSS) 


PAC MAN IN FONDO AVEVA SOLO OTTO 


COLORI... 
Cara redazione di TGM. vi seguo dal 1990, anno in 
gui comprai un Amiga 500 e da allora. a parte una 
breve parentesi, ho continuato a comprare la vostra 
rivista anche se il sistema da gioco che usavo era 
cambiato. Premetto che ho 22 anni e che, finita la 
scuola, ho cominciato a lavorare con mio padre nella 
ditta di famiglia. Ditta che si occupa della gestione di 
videogiochi. flipper carambole e biliardini o calcio 
balilla che dir si voglia. Forse proprio a causa del 
lavoro di mio padre mi sono avvicinato tardi al mondo 
del divertimento elettronico da casa, in quanto avevo 
e ho tuttora a disposizione diversi coin-op con cui 
sollazzarmi. ll motivo che mi ha spinto a scrivervi 
dopo tanti anni passati a leggere la posta in modo 
passivo, è che mi sono accorto che anche lo avevo 
qualcosa da dire. Per quanto riguarda l'argomento 
nostalgia sono del parere che quando ci capita di 
ricordare vecchi giochi ormai scomparsi non possi 
mo limitarci a dire ‘quelli sì che erano bei tempi". Mi 
è capitato di imbattermi nel MAME e solo ora mi 
rendo conto effettivamente che erano sì dei bei gio: 
ghi ma preferisco di gran lunga quell attuali... Dopo 
aver fatto qualche partita a Ghost'n'Goblins oppure a 
1943 mi è lomnata voglia di giocare a Quake 0 a 
Tomb Raider. Si. perché sono più belli, più giocabili 
più lunghi, insomma quello che voglio dire e che quei 
Simpaticissimi giochi resteranno nella nostra memo. 
ria @ verranno rigiocati solo quando ci sarà qualche 
amico coetaneo per farsi due risate e dire "ti ricordi? 
*. e niente più! Un altro argomento che’ mi' sta a 
cuore è... "quanto durerà ancora il mio computer?” 

Si, perché oggi nonisi sa mai se hai fatto bene, a 
comperare un sistema, vista l'elevata velocità di 
immissione di nuovi modelli... Ho un Pentium 
200MMX con.32MB di RAM, ‘scheda video Matrox 
4MB+Matrox m3D (una vera ciofeca), modem, 33k6. 
scanner e stampante Lexmark. masterizzatore (pur: 
troppo) Eide e tante altre belle cosine, ma non s0 se 
dovrò aspettare tanto per vedere diventare la mia 
macchina obsoleta. Un'altra domanda che mi assilla è 
se voi. quando valutate un gioco per PC; lo valutate 
in base alla macchina oppure in base ai giochi dispo. 
nibile anche per console? Un esempio: NBA Live 98 
è bello perché gira su PC oppure in ogni caso sareb- 
be anche più bello di Total NBA 97 per PlayStation? 
Con questo è tutto e vi saluto ringraziandovi per la 
bellissima rivista e, soprattutto la bellissima posta 
che'ci proponete ogni, mese. 


Pi S. Un favore che vi chiedo è dî non far entrare mai 
la politica nelle pagine di TGM come è successo in 
tante alîre' riviste del settòre!’Ciao e a presto 


Loris 


«realtà che, può essere. anzi è. più ei 


pagine della rivista... A me. per esempio. proprio 
questo mese è capitato con Fighting Force: m'è pia 
ciuto moltissimo, tanto che inizialmente gli avrei dato 
addirittura 95, solo che dopo un veloce consulto con 
alcuni colleghi è apparso chiaro che a loro, icette 
cose che io ritenevo delle qualità, sembravano! difetti. 
Per esempio: Marco si è lamentato della scarsità di | 
elementi a corredo nei livelli, a suo avviso abbastan: 
za ‘vuoti’ e un po' dispersivi: a me la cosa era invece 
piaciuta perché mi dava libertà di movimento, non mi 
costringeva a muovermi tra pertugi. ldem.il fatto che 
non si possa continuare la partita: per me poteva! 
andare, perché in fondo così aumenta la longevità del 
prodotto, ma il Silvestri mi ha fatto notare come, 
tante volte, non sempre si hanno tre ore di fila per 
mettersi lì a completare un gioco, per non parlare 
della scocciante eventualità che qualcosa interrompa 
fa ‘sessione’ per qualche minuto è che sta Impossibi- 
le riprenderia (ahò. ragazzi, l'altro giorno mi metto lì è 
gioco un'ora a Fighting Force; alla fine decido di 
andare avanti con l'interfaccia del Silver Disk ma.non 
trovo come salvare la partita. Telefono al Paolone e 
gli chiedo com'è che Si salva: “non si salva”, mi 
risponde serafico. L'aver realizzato che avevo appe: 
na buttato all'aria 60 minuti di sforzi, m'ha legger- 
mente innervosito... NdSS). Insomma, quando si 
valuta un gioco ci sono sempre mille considerazioni 
da fare. nel bene e nel male e. se permetti; in tutto! 
ciò il rapporto tra le versioni per le diverse piattafor- 
me è solo marginale. Certo, c'è la curiosità di fare un 
paragone: anchio ho preteso di giocare Fighting 
‘orce pure su PSX. ma è stato solo per osservarne 
le differenze a livello d'impegno: una volta stabilito 
che la giocabilità era uguale, basta. avevo sola a 
disposizione un elemento in più per giustificare il 
voto alto. Questo però vale per me. ogni redattore ha 
| suoi parametri naturali ed è giusto che sia così: io 
per esempio parto dal presupposto che un gioco, per 
essere bello. debba funzionare bene almeno sulla 
configurazione consigliata dal produttore (e NON 
guella migima, occhio) non me ne frega niente se 
‘Pippero 5 La Vendetta‘ su Pentium Ill 600MHz con 
Voodoo 5 è una figata, se sulla scatola c'è scritto 
—gongiglato Pentium 158 0 superiore» DEVE funzio 
nare bene anche sul Pentium 133, altrimenti per me è 
una schifezza. Altri magari non saranno d'accordo, 
però in un mercato dove l'entry level si alza ogni mat: 
tina, è giusto avere qualche riferimento fisso, tanto 
più che non me lo sono scelto io ma lo trovate scritto 
{n tutti } negozi. Bene, il mio panegirico l'ho scritto, 


direi di passare alla prossima letterina 


IN RISPOSTA A SIMONA... 
Egregia redazione di TGM: ho appena fino di divora 
re il vostro numero di gennaio, e Stavo appunto finén: 
do di leggere l'angolo della posta quando l'occhia mi 
cade sulla lettera di Simona di non 80 dove che tac- 
giava noi video! giocatori (maschi. tupidità:| Café 
Simona, ma se tu hai a che.fare con un rdgozzo del: 
diente. io che ci posso fare?.Tl posso asslturare che 
fo-sono ormai più di dieci anni he usb ll computer. 
per giocare. sludiare e anche Iavorare, ma ti'giuro 
Ghe mai © poi mai mi è passato per la testa d\'mon 
uscire con gli amici o andarmene a spasso con una 
ragazza, per di più il giorno del suo compleanno; pet: 
starmene a casa davanti a un monitor. Una cosa che. 
mi fa pensare è che ciò che fa.scalpora/è che Iiuo 
Fagozzo sia rimasto davanti a un computer. perahé se 
lavece fosse sialo n coso n guardere'l quari di finale 
di Gopga, probabilmente {l saresti arrabbiate di 
meno. Guarda che io condeco gente che. ta propio 
così. che non esce (cretino) con la ragazza perché 
c'è il posticipo di serie A. Guardate che Quello è ore- 
tino esattamente quanto uno!che passa la ‘sera in cul 
avrebbe MOOOOLTO di meglio da fare a giocherella- 
re con un altro cretinoL.E poi, SRICERNO una cosa, 
Semplice ‘semplice: ma conte (al a, dire che/ne. Uno 
Gioco con ll computer è perché. nell via non è capa 
86 di trovare altra emozioni? Se la metti così neon: 
She gl Griema pì deve andare più purché se è vero 
che una pellicola tl emoziona. (i fa piangere: sortdei. 
te: averg' emozioni ‘ntérige, non è perché 
nella vita tu non. seì cepace di trovarle; ma perché 
vivi un momento in cui puoi pensare di essere.Iì, 
immodesimari in Qualcosa che prebabilnente 0î © | 
vivrai mai @ che pure farà parte del tuo!bagaglio di; 
via. vdogiaro e br ato. guò teri passare ‘| 
Bro vidinanticabili (Gio: saUnoI modo om bel 
Tutto ‘sta nel capire dave finisce fantasia @ inizia i 
qualsiasi fotogramma i calli 
fo 'halta che 


‘ha amiche £ amici con ci 


| ziamò... NdBovas) Comunque continuate così. che si 
all'università Ce: faccio ingegi 


ì tI pe i ai 
1] PEP:S: lnvito tutti a visitare Il canale #TGM. di IRC, 


PS. Adora.i post scriptum multipli 


ira 


sull ai 
tare 


tant'è che alcun (A 
‘completamente’ ‘pelle’ © Ggi 
pie na Vote 6 fr Too 


pae 
da 
Ùa 


PINZE 

DAMA 
SAPA SZ DIPANA 
NOA 


TR PORTA 


SUTEDRZZA, 


al Sul secondo. credo che l'intervento tuo e quel- 
‘ESSO successivo siano già abbastanza esplicativi. 
Jasciatemi spezzare una lancia nei confronti dei 
vero ragazzo di Simona del cui comportamento, in 
ogni caso. abbiamo sentito solo una campana. Di 
‘Solito nei rapporti di coppia si cerca di mettersi 
d'accordo su quelle che sono le rispettive abitudini. 
‘gli hobby e le passioni. Ogni tanto, si è fortunati e 
questi ‘elementi collimano: il più delle volte, invece. 
$ono diversi come diverse sono le singole persone. È 
allora sì decide quanto tempo dedicare a ciascuna 
delle proprie attività. Ora, stigmatizzare uno perché 
preferisce giocare a FIGF2 o perché resta a casa a 
guardare il derby Inter-Milan invece di uscire con la 
ragazza, dal di fuori della coppia, è fin troppo facile 
e vorrei far notare che la mia risposta, sul numero di 
gennaio, era volutamente ironica. Sarebbe invece più 


giusto lasciare alla coppia tutta la fase di meditazione 
che ciò comporta, nel senso che se a Simona avesse 
fatto maggiormente piacere avere il ragazzo tutto per 
sé, la sera del suo compleanno, sarebbe stato molto 
più logico e salutare che lei stessa lo avesse affron: 
ato 


cendogli. magan. “guarda che questa per me é 
una serata importante, per il bene del nostro rappor- 
to sarebbe preferibile che tu stessi con me. invece di 
flocare a Formula 1 con gli amici... (vabbé. ma gli 
fo doveva anche ricordare? Diciamo invece che, pro- 
babilmente, dietro la scusa del videogioco era cela 
un malessere di ben altra natura... NSS), e non sci 
vere una lettera a TGM accusando un intero popolo 
d'intrinseca (aggiungiamoci ‘altrui’, va...) stupidità. 
Prendiamo poi per buono l'esempio delia partita di 
calcio. Ora, chi mi conosce sa benissimo quanto le 
partite mi lascino del tutto indifferente, ma non è 
detto che la cosa valga per tutti: c'è chi per il calcio 
letteralmente ‘cì vive”. € allora anche il derby può 
diventare un appuntamento irrinunciabile. Facciamo 
quindi un semplice ragionamento: il derby c'è ades: 
so, il prossimo è tra quattro mesi, dura dalle ore x 
alle ore y, mentre invece con la mia ragazza posso 
uscirci anche più tardi o al Îimite domani sera. Se lei 
è affezionata, capirà. Del resto, se avesse la passi: 
ne dei giochi di fuolo e sì trovasse tutti | mercoledì 
sera gon gli amici per giocare (nulla mi annoia più di 
un gioco di ruolo). per quale moltvo la dovrei impedi. 
re di prendersi quella serata ‘libera’? Logico, se ci 
sono ficorrenze tipo compleanni, anniversari e via 
dicendo, il discorso cambia. ma.in condizioni normali 
ll fopporto amoroso lascia spesso e volentiori tempo 
anche alle altre cose. O no? E adesso lascio la parola 
a chi se ne può intendere più di me. 


Salve. strampalata coppia di Bovas. ho pensato che 
un mese senza di me fosse più che sufficiente: ho 
gbaglto?, Sii? Boh, potevate farvelo uscire prima il 
fiato, perché adesso è TROPPO TARDIII? 

Scherzo, ovviamente, anzi credo che mi convenga 
abbassare la cresta dal momento che sto per chie- 
dervi un po' di spazio per dire alcune cosucce 
Possa? Volevo ringraziare Vera Gentinetta per aver 
risposto al, mio appello: in effetti penso anch'io che 
pren parte della responsabilità dello scarso interesse 
femminile per i videogiochi sia attribuibile all'educa: 
zione impartita di regola noi fanciyile (con alcune 
eccezioni: grazie mamma, grazie papà). È a pro 

to. di educazione non. so perché, visto che in effetti 
non è che c'entri molto, ma mi viene in mente una 


tale Simona, 


inticipo 0 In pa 
oso ritardo ad i CA to duo, che forse 
Ja în tai modo di sobiliare le lettrici polemiche o 
lacere, chissà... Ma entrambi hanno 
ere coinvolti nella faccenda. perciò 
sincero il suo sfogo dico solamente 
imbra un comportamento da 
matura e intelligente sparare a zero su tutti. gli appa: 
sionati di computt i siano. Perché 
‘anche a me succede ‘a volte di passare intere serate 
| videogame (valle a capire ‘ste femmine, allora?) 
Uro Che'il motivo non sta nel fatto che io non 
ica a trovare emozioni nella vita reale. perché le 
trovo. eccome! Solo che considero altrettanto con- 
crete e vivide le sensazioni che provo quando mi 
metto a giocare, magari in compagnia del mio raga: 
z0.e dei miei amici (fortunatamente non amano 
restarsene A ci col muso a dare dello stupido a 
‘hiurique capiti loro a tiro). | videogiochi, come tutti i 
giochi del resto, pur basandosi sulla fant 
tte della vita rea 


cor proprio per que- 
e la più divertente; d'altronde le risate che 
no.&ono vere:. Come reali sono pure le 
ramite 


ni 
se Ito tempo ormai 
ista..che ritengo la migliore, 
\ ne avete cambiato il forma- 
Jemi, non sempre mi è 
MOTI ini 


utile per migliorare ulteriormente la qualità della rivi- 
sta 
Molti lettori, in passato, si sono lamentati di rubriche 
quali “Music Machine “. “Consolemania Comer” e 

'TGM Movie”. accusandole di non essere pertinenti 
al mondo dei Personal Computer. Anche io, inizial- 
mente, le ritenevo superflue, ma in seguito mi sono 
reso conto che erano molto utili per farsi un idea su 
altri modi di intrattenimento. e finisco sempre per 
dargli uno sguardo. Ritengo che sarebbe un grosso- 
lano errore eliminarle. Da qualche tempo mi sono 
messo a riflettere su un fatto molto strano: nei 
numeri di aprile vi divertite a tirarci il famoso pesce, 
come successe con Monkey Island 3. Ma dopo qual: 
che anno, eccolo arrivare veramente sugli scaffali di 
tutti i negozi. come è successo per le patch per spo: 
gliare Lara Croft. come succederà per il pesce che 
riguardava il seguito di “The Sentinel, il quale 
SRparve in un vostro articolo sui numero 74 (aprile 
95). intitolato il ritorno della sentinella. Di recente. 
sfogliando una rivista che mi aveva prestato un 
amico, ho trovato un articolo intitolato per combina: 
zione (almeno credo) "Il ritorno della sentinella”, nel 
quale ho letto che ne stanno realmente preparando 
dna versione aggiornata. Mi sono chiesto allora, 
come tutto ciò fosse possibile, e ho trovato quattro 
risposte: 
- La redazione di TGM è composta da veggenti 
- La redazione di TGM è composta in segreto dai 
programmatori delle varie Software House 
- è successo tutto per combinazione. 
ke Software House, nella realizzazione dei propri 
giSchi. prendono spunto dai pesci 

jono un mediocre appassionato di 
CD della vostra rivista ho trovato alcune immagini 
discrete @ alcuni file musicali. come la vecchia sigla 
di Lupin ili, che mi ha fatto letteralmente venire i luc- 
ciconi agli occhi. Sono interessato a tale materiale, 
quindi avrei una proposta da farvi: perché non dedi- 
cate dei CD ai Manga, inserendoci i file musicali e le 
immagini migliori che avete a disposizione, special. 
mente la sene di cui avete parlato sul Talent Scout 
del numero 67 (Settembre 1994)? Ve ne sarei estre 
mamente grato lazz. ancora un po' e mi andavi a 
chiedere gli screenshot originali dei giochi recensiti 
sul numero 21... NdP) 
ll mio computer è un Pentium a 100 MHz con 8 mega 
di memoria (che presto alzerò). Che cosa mi consi- 
gliate di fare per aumentare le potenzialità. senza 
però spendere una cifra troppo elevata (insomma che 
non superi le settecentomila lire)?. Aiutatemi, ho 
bisogno di voll 
Ho sentito molto parlare degli acceleratori 3D. voi 
che cosa ne pensate? Secondo voi qual è il migliore, 
secondo il rapporto qualità - prezzo? Se lo acquistas 
sì, dopo quanto tempo diventerebbe obsoleto? Qual 
è quello che costa meno? 


Valentino B. da Firenze. 


P.S. Ho comprato Dark Earth, è un vero schianto 
P. P.S. Ho scritto HAL 9000 con ll lapis sul 

del computer. ma non mi parla, Perché...? (Vi 
mai accorti che. prendendo di ogni lettera di HAL la 
successiva lettera dell'alfabeto. diventa IBM?) (a 
quanto pare, l'avevano fatto apposta... NdP) 


Carò Valentino. tralasciando i complimenti per cuì ti 
ringraziamo, vorrei subito rispondere ai tuoi quesi 
effettivamente; la regolarità con cui le software 
house riescono a realizzare i “sogni” che, tradizio- 
nalmente, ad aprile trasformiamo abilmente in pesci 
certe volte stupisce persino me. All'appello, se ci 
fate caso, manca solo, Ghost'n'Goblins 96 e poi ci 
sono tutti. partendo da Monkey Ìsland 3 per arrivare 
a Lara nuda, passando ovviamente per un Return of 
the Sentinel di cui. però, si sono ahinoi perse le trac- 
ce (o, per lo meno, personalmente non ne ho più 
saputo nulla... Max, se ci sei, batti'un colpo...I(e 
cosa vuoi che batta, la posta non la corregge più da 
due anni... NdSS), ll fatto è che, come anzidetto, il 
meccanismo.con cui annuglmente sforniamo il pesce 
aprile è sempre lo stesso (e ormai ve ne siete resi 
conto pure voil: si piglia qualcosa d'inesistente. ma 
che tutti vorrebbero e. alméno graficamente, lo si 
realizza. Fatto sta che, incidentalmente, capita anche 
che pure le sofwarè house si rendano conto di quai 
to la chimera in questione possa essere patenzial- 
mente remunerativa, e così va a finira che la realizza. 
no. Fate quindi attànzione, visto che il mese prossi: 
mo la tradizione'sì rinnoverà. 
Per quanto riguarda il CD e la sua intro, ci vedi per: 
fettamente d'accordo, nel senso che' tutti, a partire 
dallo stesso Stefano Silvestri che di quel Silver Disk 
è l'autore, preferiremmo mettere l'interfaccia come 
‘un optional: Peccato che.non possiamo. Tu non puoi 
ci 


si legge le istruzioni sulla riviate! 
stono delle istruzioni?”. Vi lascio imn 
risposta... Il fatto è che viviamo in un; 
che potremmo benevolmente etichettare di 
malignamente definire imbecille. di persone Sup 
nenti e aggressive pronte ad alzare la N 
voce prima ancora di sincerarsi se effettivamenti 
il caso di farlo — massimo rispetto. invece, per chi le 
cose le chiede con educazione. E così. mi tocca rea: 
lizzare un'interfaccia grafica di conseguenzà, e cioè a © 
prova di rimbambito. Peraltro, caro Valentino, il pro: 
blema da te enunciato è facilmente risolvibile elimi! 
nando l'autoplay del CD in modo definitivo come ti 
spiegherà il Paolone tra qualche riga - 0 in.modo tem 
poraneo. tenendo premuto il tasto SHIFT; mentre: 
CD-ROM legge il CD appena inserito. E chissà, forse 
tutto questo è scritto nel manuale d'istruzioni di Win- 
dows 95 o nell'help on-line... NdSS). Comunque sia, 
non è poi così pesante... Mi azzardo comunque’ a. 
darti un consiglio: personalmente. non amo l'auto- 
play dei CD e così ho optato per una soluzione molto! 
più radicale, eliminando il problema alla radi 
Costringere Windows a NON aprire il CD In automa- 
tico non solo è facile, ma fa anche risparmiare un 
mucchio di tempo nel 90% dei casi. Basta andare nel 
pannello di controllo, alla voce Sistema, e poi localiz: 
zare il lettore CD, selezionarlo; vederne le proprietà 
e deselezionare il checkbox “Notifica inserimento 
automatico” (ripetendo l'operazione per tutti | lettori 
di CD-ROM eventualmente installati, per chi ne ha 
più d'uno). Chi invece ha installato i PowerToys 
Creperibili presso il sito http://www.windows9B.it) 
uò addirittura scegliere tramite l'utility TweakUl se 
far partire in automatico 0 meno i CD a seconda che 
contengano dati'o musica. E a proposito di musica... 


YESTERDAY 
di Lennon, McCartney. Gates (per Windows 9x){ 


Yesterda, 
all ihose backups soomed a waste! of pey 
Now my database has gone away 


Oh | believe in yesterday 

Suddenly, 

There's not half the files there used to bei 
and there's a milistone hanging over me 
The system crashed so suddenly 

| pushed something wrong 

What it was | could not say 

Now all my data's gone 

and a long for yesterday-ay. 

Yesterday, 

The need for backups seemed so far away. 
| knew my data was all here to sta 

Now | believe in yesterday. 

Mmmm mmmm Mmm MMM 


The original Mad Adolf 


mese scorso e Mad 
(brr...) questo mese. Ora, storielline @ canzoncine 
come queste su Internet, ne circolano a migli e io 
sono del parere che pubblicame almeno una al mese 
in questo spazio non sia affatto una peosima Idea, 
Così almeno potremo ridere tutti assieme delle 
nostre disgrazie... voi che ne dite? 


LA POSTA DEL FEGATO 
{estensione di quella del cuore) 


Carì Pablone e Dave. questa volta, al dontrario delle 

altre. vi ho scritto per un motivo molto serio; Tutto: è 

iniziato il 13 di dicembre, sembrava una sera .comi 
t> 


‘stevo normalmente: me 
solo quando varcò, pa di casa mi ar di even a 
passato la serato più bella della mia vita: 
‘ché mi innamorai di lei: non mì pia ipitato, dico. 
vero. di'amare DAVVERO! qual ‘n 
Terto n Adone. le 
Stare con me; ma in 
to. tanto stavo'| 
‘montava qualcose, 
Spbi.che Intero! 


on so per: |... 


'd 4 TM cenni 98 — 
di 


motivi per non farla 
mai, l'e 

Nabi 
tante 
quante 
ha dentro 


dissimi amori nei primi anni del lice 
a non potremm 


partivo già sconfitte 
bagliavi vvio 


A PROPOSITO DI TREDDI' 
Mme, sono un, ragazzo di 17 
ti monopolizzare dalla SDfx e dal 


fino ad oggi) ma mi 
campo 3D.(Direot3D 
'SGRAM e un chi 
al 


s 3D 0 con le GLide a 
zati sulle frequenza della 3Dfx Interactive 


Oridio, no, vi prego, tutto ma questo no 


scopo, quanto api 
lone del programmatori 
zione, © quindi non è casi 
‘comprare una:scheda piutt 

oggettive. quanto per i fipo di jibranie da essa 
tutti a partire dalla Microsoft, ic 
scelta Un partner qualunque, b 
hanno spadroneggiato, e'rillano 
fessionale: Anche Intel si è mos 


ppi 
or SUO prode 


parlare in 
futuro molta spesso ta partire già adesso dalla sezione “ron solo 3Dfx" di Zzapi 
= httpi//www.xenia.it/zzap!/3d). Insomma, il mercato è in fermento e 
tegna ancora parecchia confusione. Motivo per .cui; cospargendoci il capo di 
cenere per qualche grossolana: approssimazione del passato, vedremo di essere 
più precisi. nel riportare le librerie, piuttosto che le schede supportate i non 
addetti ai lavori non ci capirantio niente ma per lo meno gli utenti di una scheda 
non si arrabbierarino più se citeremo solamente la più blasonata del momento. 
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WOIL ALLO 


LE SITUAZIONI PIÙ DEMENZIALI! 
I PERSONAGGI PIU COMICI! 


LE ARTI MARZIALI PIÙ ASSURDE! 


TUTTO QUESTO È 


RANMA = 


LA 2° SERIE IN VERSIONE 
INTEGRALE CON IL DOPPIAGGIO 
DELLA 1° E SENZA LE CENSURE 
DELL'EDIZIONE TELEVISIVA! 


sn 
#7 n LUNGOMETRAGGI 
CINEMATOGRAFICI 
DI RANMA! 

75 MINUTI 


IO 
LIRE 32.000" 


* RANMA THE MOVIE ] 
VHS-PAL / 80 MINUTI 
LIRE 39.900 


* RANMA THE MOVIE 2 
VHS-PAL / 60 MINUTI 
LIRE 39.900 


® VHS-PAL 


SOLO NELLE MIGLIORI VIDEOTECHE E FUMETTERIE DA 


SPYNAMIC 


sù POSSIBILE! 

(1 I ‘Signori e signore, bovini e bovine (sempre che ce ne 
TI Siano). dopo mesi di lettere su bambini mutilati. 
(0.1 pedofili bavosi € autisti impazziti, mi sono reso conto 

©he (era. forse ora di parlare di qualcos'altro. che ne 
$0..: di videogiochi magari! E quindi eccomi qua 
Daio che ci sono molti ragazzi (o almeno io sperò...) 
che vorrebbero etipcae giochi o demo (che poi si 
creano più 0 meno allo stesso modo...) in 3D, volevo 
dare un po' di indicazioni in merito. Innanzitutto | 
videogiochi sono sviluppati attualmente in C/C++ 
(meglio se Object Oriented come Visual C++ di 
Microsoft) e in seguito ottimizzati in Assembly (con 
un occhio di riguardo verso il Pentium) (per la crona- 
ta è stato dimostrato che, nella maggior parte dei 
casi, solamente un 5 - 10% di un codice compilato 
da un linguaggio di alto livello è responsabile di man- 
canza di performance. Per questo motivo si scrivono 
È programmi in linguaggi come il C e, se è necessa: 
rio, Si attuano poche modifiche all'eseguibile così 
ottenuto. NdD), À questo punto bisogna rendersi 
conto di quello che sì vuole fare: acquistare un engi- 
ne 3D già sviluppato o costruirne uno di sana pionta? 
Se si decide per la seconda ipotesi (la più laboriosa 


anche se molto meno costosa), consiglio caldamente 


di munirsi di una copia di DEV, una rivista di pro- 
frammazione che tratta proprio questo argomento 
gi fl 


). Ma esiste una via 
più corta” asta (sì fa per dire) 
Acquistare un engine 3D già fatto! Voi direte... Quf. 

solo toast, pizzette... Come Quake??? Ebbene sì 
la versione Windews 95 supporta un motore svilup 
pato da terzi e opportunamente modificato che pren: 
de il nome di MGL, che in sostanza è una API che si 
limita a incapsulare la gestione del linear frame buffer 
VESA.2.0 e di DirectDraw con qualche polyfiller 
dglinto via software, secondo lo standard VESA 
2:0/AF; una struttura insomma molto aperta a modifi 
che da parte del programmatore. Tale "affare 3D" è 
realizzato nientepopòdimeno che dalla Scitech 
Software e costa ‘solo’ 300 dollari (potrete trovare 
informazioni. più dettagliate "all'in 
hittp://www..scitechsoft.com) In commercio esistono 
un sacco di alti "criceti 3D" (ormai non so più come 
chiamarli) ma state attenti al rapporto qualità/prezzo. 
Kon questo avrai concluso, sparo che i 3D non sia 
considerato più appannaggio esclusivo dei “coder* e 
delle grandi Software house, Un saluto a Mao, Paolo- 
ne, Duspa e il Bosetti nonché il Silvestri, incontrati 
und '9era'$u #TGM (Ciao! NdSS) 


Hasta la Victoria! Black Tiger 


P. Sì A marzo esce ll disco nuovo dei Maiden 
la volta buona??? 


meno im 


sarò 


Penso che chiunque ci possa arrivare: sviluppare un 
gioco, oogigiono, soprattutio se si deve fare largo 
Uso del 30, è molto più complesso di quanto non 
fosso. croare un bel platform bidimensionale sul C64 
Ringraziamo quindi Black Tiger per i preziosi consi 
gli... Chissà che qualcuno non riesca a trovare una 
aniera costruttiva di utilizzari.... Beh, allora, come si 
suol dire in queste circostanze... Buona fortuna 
tuttit (o era meglio dire crepi il lupo?) Ai posteri 
l'ardua sentenza... 


IL VADEMECUM DELL'INFORMATICO FELICE 
Foreoi Bovas, è con sommo. orgoglio che vi annuncio 
questo evento; mono finiti i tempi in cui il computer 

lava prablemi, in. cui,il nostro amato elettrodomesti 
£0 nempiva la nosira vita di dubbi e incertezze; Infat- 

i dal momento in cui leggerete questa 
SOIENTIFICA ALLA FELICITÀ INFORMATICA, un 


‘questa si ostini a dare problemi. imparerete 

‘001 lo. apprenderete | segreti, di Internet 

11.) \evinfine, non avrete più dubbi sù come. rivendere il 
PG. Basterà leggere tutt consigli. i trucchi e 

razioni di Ko, pratico vademecum @ rego- 

conseguer iungere senza incertezze 

la tento agognato felicità informatica. Vi auguro uns 


'AOQUISTO: 1) Prima'di scegliere il 
‘computer, tenete sempre a mente che i prezzì 
na In costante ribasso: se Il computer con configu- 
‘gi. costa 2 milioni. entro un anno paghe. 
Gifra per un computer con configurazi ione 
Aaa) 

di non aver speso le i vost LL 
juanto tempo pot rare una certa con- 
te i .parerì "iviete del settore; 


‘dd ——1rMECNNAIon 


co vi accompagna al negozio € voi, seguendo | suoi 
consigli pur non capendoci nulla, cadrete ancora più 
facilmente nelle grinfie del venditore (stavolta con la 
complicità involontaria del vostro amico) (sei sicuro 
che possa essere solo involontaria? NdD). 5) Se 


state per approfittare di un'offerta irripetibile per 
dotarvi finalmente del computer ricordate che, il gior- 
no dopo l'acquisto. in un altro negozio troverete la 
stessa configurazione a un prezzo inferiore del 30% 

DOPO L'ACQUISTO: 1) Tenete sempre a mente ia 
celeberrima legge di Murphy: se qualcosa ha anche 
una minima possibilità di andare storta, allora state 
certi che lo farà. 2) Se qualcosa, contro ogni vostra 
aspettativa. sembra funzionare correttamente, non 
chiedetevene il perché, altrimenti smetterà di farlo. 
3) Se ll computer vi viene consegnato già configurato 
e pronto all'uso, la prima cosa da imparare sarà 
come cancellare è reinstallare tutto il sistema opera- 
tivo, visto che troverete senz'altro qualche confitto 
di driver o qualche periferica mal funzionante. 4) Non 
svuotate MAI Il cestino: quell'inutile file che avete 
appena eliminato vi tornerà a servire entro poco 
tempo. 5) Installate su hard disk solo lo stretto 
necessario per lasciare spazio al vostro Cestino, 
che, non venendo mai svuotato. si espanderò all'infi- 
nito. 6) Non utilizzate MAI uno screen saver perché 
questo si attiverà proprio al 97% di una secolare 
installazione, mandando in crash il sistema. 7) Quan- 
do vorrete eliminare un programma e attiverete (se 
c'è) la sua utility di disinstallazione. questa spargerò 
nel vostro hard disk i suoi file di dati, modificherà il 


e. 
e l'utility di disinstallazione dell'utility di 
ine del vostro programma, che farà esai 

tamente la stessa cosa. e così Via all'infinito 

(AAARRGHHI NdD). 8) Come conseguenza del 

punto 7. per disinstallare il vostro programma dovre- 

te usare il comando "FORMAT C:°. $) Se il vostro 

antivirus non rileva niente di anomalo, significa che il 

vostro computer è stato infettato da un virus ancora 

sconosciuto e. prima che possiate avere dei dubbi e 

dotarvi della Versione aggiornata del programma, i 

danni saranno già ireparabil 

AGGIORNARE È UPGRADARE IL COMPUTER: 1) 

Per gli upgrade e le periferiche aggiuntive in generale 

vale la stessa regola del punto 1 della sezione "Prima 

dell'acquisto’: dunque rifletteteci. 2) Se una periferi 
ga 0 una scheda qualunque lo standard 

Plugn'Play, sarò sen darà maggiori 

problemi per l'install confezione 

del dispositivo che vorreste acquistare vengono 
segnalati dei remoti problemi di incompatibilità, voi 
sarete senz'altro degli incompatibili tutt'altro che 

remoti, 4) Se sulla confezione non trovate nulla di 

gimile significa che è tutto segnalato, nelle istruzioni 

interne: l'unica differenza col punto 3 sarà la vostra 
sorpresa. senz'altro più grande e indimenticabile 

(specie dopo aver sborsato alcune carte). 5) Ricor- 

date che la probabilità che il vostro computer funzio- 

ni bene è inversamente proporzionale al quadrato del 
numero di schede installate, meno il 20% (per | non 

matematici: 1 scheda [motherboardì probabilità 80%: 

2 schede probabilità 5%: 4 schede probabilità -14%, 

© così via). Pensateci quindi bene. prima di aggiunge: 

re qualcosa e sfidare la, sorte. 6) Bialora decidete 

di aggiornare il processare, ricordatevi che l'entry. 

level per poter stare al passo con il software in com- 

mercio vi Sorpasserà entro una settimana, e voi sare 
te già obsoleti. 7) Se invece deciteste di overcloc. 
carlo, non vi dico cosa vi capiterà. tanto già lo Imma: 


finate. 
INTERNET: 1° Per potervì collegare dovrete. spende: 
re sempre e comunque una cifra X fissa e costante: 
se acquisterete un modem iperveloce è ipercosti 
la spesa andrà per il 70%al modem e per il 10% alla 
bolletta (più un 20% al provider) (Per i sacri bovinit lo 
ho visto abbonamenti costare ben pat di un modem! 
N4D); se opterete per un modem più triste la ripari 
zione sarà Inver 10% al modem e 70% alla bollet- 
ta). con tutte le sfumature intermedie. Insomma: inu: 
tile cercare di.risparmiare. 2) Per Sapere Quanto, 
ossa. essere l'ammontare della suddetta cifra 
informatevi sui prezzi di modem. provider e tariffe 
telefoniche, ricavatene un ammontare indicativo. 
arroti fe per eccesso e moltiplicaté per 3,14. (e 
voi direte: ma perché proprio. pi greco? Come ogi 
scienziato ben sa, il pi greco è sempre in mezzo 
come il prezzemolo in cucina e il mercoledì nella set 
timana). 3) Una volta in rete, evitate ì downlo: 
molto lunghi, perché quando arrivereté /al 99% sal- 
ferà il collegamento o comparirà impietosa la scritta 
‘stalled’. 4) Evitate i download molto brevi. perché. 
eredendo che durino poco, starete ore e ore in atte. 
sa, mentre la velocità di trasferimento sarà di 1 bit al 
5) Evitate i download molto medi, perché non 
saprete mai se la vostra sorte seguirà i punti 3 0 4. 
6) Se siete dei 


la pazienza di conservarlo in' casa; 
anni potreste rivendere il vostro." 
vanguardia” a qualche museo, e magari 
soldo (anche se, in questo campo, la\coi 


‘agguerritissima) 


Non posso non sorridere se penso: a tutte le!catt|ver toi 
rie che compaiono, qua e là, rel simpatico: vademe+ | 
Cum di cul sopra... Peccato che il mio sorriso sì ira 
Sformi in un'espressione di rammarico ogni volta! che 
mi Viene in mente quanto tutto questo, seppur:nitèfe | 
mini meno fantozziani, sia realmente veritiero... Altto 
che gente all'avenguardia. siamo un popolo fmì-sto 
riferendo ovviamente agli informatici) di masochisti! 


MULTIPLAYER, UN 


AMORE A PRIMA VISTA! 

Salve a voi, Bovas! Sarò breve nelle presentazioni: 
ho 26 anni, studio ingegneria e vi sequo dal fantoma- 
tico numero 1. Ho fatto tutta la trafila (C64, Amiga, 
vari PC) e ho, come molti di voi. visto scorrere l'evo- 
luzione dei videogiochi dagli albori delle sale giochi 
alla sala giochi in casa nostra (leggi 3Dfx). Vado 
subito al punto: fino a qualche anno fa pensavo che il 
‘videogiocare” fosse confinato alle 4 mura di casa; € 
che giocasse le proprie partite contro ‘un avversario 
neanche tanto furbo che, prima 0. poi, sì riesce sem. 
pre a fregare 0, al massimo, Contro un amico in 
un'angusta porzione di schermo... Ho scoperto in, 
seguito l'universo del gioco multi-player e credo che 
sia proprio questa l'emozione in più che | nostrì PC 
possono donarci rispetto a ieri, Personalmente prefe- 
fisco giocare 3 ore via modem a FIFA ‘98 contro un 
mio amica piuttosto che il triplo o il quadruplo contro 
il computer... Come dire: poco tempo ma buono. Tra 
l'altro penso che il multi-player porti chi, gioca a 
socializzare molto con gli allri contendenti (a suon di 
bfg9000 magari...) e dia così nuovi aspetti al mondo, 
dei videogiochi, troppo spesso accusato di misantro: 
pa Vorrei, a questo punto, esporre due quesiti: 1) 

complimenti innanzitutto per la rubrica REPLAY, ott 
ma soprattutto per un “vecchio” nostalgico comè 
me... Non si potrebbe creare un angolo del multi 
player* dove vengono presentate le ultime novità e le 
rove su server Internet riguardo alla velocità dei col. 
legamenti (come avete ben fatto x Ultima Online) è 
alîre questioni inerenti? Rappresentando tutto questo. 
il futuro dei videogiochi (almeno a mio avviso) forse 
meriterebbe una paginetta tutta sua... 0 no? 2) Pos: 
siedo un P200 con 64 MB e 3Dîx (Un classico reda- 
zionale?) (abbastanza... NdD) (la mia configurazio 
ne... NdSS) e da pochi giorno ho terminato di fasem. 
blare un PC per mio padre (gli serve per il lavoro) 
trattasi di un DX4/120 (va anche a 160 MHz. Pasto. 
rel Miracolo!) con bus PCI, S3VIRGE con 4 MB di 
memoria e 32 MB di RAM. Immediatamente/ho realiz: 
zato una rete con due schede Ethemet e tutto funzio 
na a meraviglia sia sotto DOS, sia sotto Windows, 
95. sia con win95 da un lato e wind: 11 dall'altro, 
Sono andato un po' a rivedermi anche numeri molto 
vecchi di TGM, ma preferirei chiedere a voi; alla lu 
delle patch uscite fino ad ora e tenendo conto della 
configurazione meno potente; quali sono secondo voi 
| migliori giochi con cui potrei dilettarmi, in. un, dicia- 
mo così, ‘multi-player locale*? Insomma: quali sono | 
giochi che girano decentemente su un DX4/120 e 
supportano il multi-player via rete? Ringraziandovi 
anticipatamente vi saluto. 
Ciao a tutti 


Fabio "anthares' Repetto. 


PS: salutatemi anche il pastore; mì raccomando, 
{contaci pure. NdD) / ' 


um. 
ha provato l'ebbrezza di tr 
san "umani" si aqcontenta di un poco brillante avver- 
sario digitale... È successo: anche! a me dopo: aver 
provato QuakeWorld: non vi dico come le bollette. 
lano magicamente ‘lievitate* dopo la, scoperta di, 
questo, piacevole diVersivo,'con prende dolore da‘ 
parte del sottoscritto. L'argomento în O RUGetrOnE è 
quindi sicuramente attuale, tantoda mi 
posita sezione di.Zzap!. che corris 
‘The Multiplayer Zone* (o _TMZ. per; 
dentro sito WEB, Per oa Mena 
locale potresti iocare. alle 
del podento, copia Doom Herelie, Mex 
Duke Nukem 3D... Alcuni di 
esclusivamente con reti IPX, 
RIE i 
“The Multi ser Zone" 105: 
DIO SOLA CIANI I Ni 
dirizzo http://www.xenla.it 
dazioni, 


$i ici). nel 


‘dame dii 


Ecco Il primo volante 
eavy metal! 


LIL 


TECHNOLOGY 


LiMiTteED 


F1 SIM COMPACT 


La sua struttura è di metallo pesante, 


lui è rivestito in pelle. 

Ha carattere, ama le emozioni forti, 
non accetta compromessi e si fa 
accompagnare da un cambio stile 
Formula 1 e da una pedaliera di tutto 
rispetto. Pulsanti di programmazio- 
ne, quattro led, autocentramento, 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


167-821177|  www.lkeaderspa.it 


sistema di montaggio/smontaggio 
veloce, tecnologia “plug €& play” 
F1 SIM COMPACT non si fa mancare 
proprio niente! 

Provarlo sarà come salire su una 
Formula 1, scendere sarà difficile. 


Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Dos 5.0, Windows 3.11, Windows ‘95. 


A 
LEADER 


HARDWARE 


Qualità Interattiva. 


NADSINAZIISII E e 


Il nuovo mensile dedicato a 
Internet della XENIA Edizioni 


...2 tanto ancora 


Internet vovyAcGeER “La guida per ogni Internauta" 
e IN EDICOLA IL 15 DI OGNI MESE * 


t 
DMI 
DA 


La tua scheda 
per i giochi 3D > 


Puoi spingere i giochi 3D ai confini della realtà ad un prezzo 


abbordabile? Sì, con la fantastica scheda Matrox m3D che 
m | offre azioni stile arcade ad oltrè 30 immagini al secondo 


e fino alla risoluzione di 1024 x 768 per una perfetta resa visiva. 


Regalati Matrox m3D: è una festa di effetti iper-reali ed emozioni 
intense. Ed in più, da vivere subito, le pentire Tpzzafiato i ve stol 
di successo : Ultimate Race di Kalisto e MDK : Mission Laguna Beach, 
ed oltre 20 spetacolari demo... 


Matrox m3D, di facilissima installazione su bus PCI, convive con la tua 
scheda grafica, rendendoti protagonista dei più appassionanti giochi 
D3D e degli incredibili giochi SGL. E se hai Mystique con il modulo video 


Rainbow Runner Studio il tuo sistema è davvero spaziale! 


Lire 
" T t * 249.000* 
Aggiungi al tuo divertimento la forza, l'affidabilità e la convenienza Matrox. 4 MI 


DUE GIOCHI FANTASTICI IN DOTAZIONE 


Matrox m3D 


* Funziona con le schede Matrox e le schede SVGA 2 MB 


AVVENTURE E 20 DEMO! * Scheda add-in per sistemi PCI ed AGP con slot PCI compatibile 


SI (sistema minimo: P133) 
sata] (rn ca] 525) (£ | ) (E dl - Chip grafico PowerVR PCX2, memoria SDRAM a 4 MB 


* 3D texture mapping con correzione prospettica, bilinear fitering, 


[ I us) (w ) | CC ( seni È ct) MIP mapping, fogging, alpha blending e trasparenze 


* Supporto 3D a pieno schermo ed in finestra 


Agenzia italiana di Matrox Graphics Inc. 


http://www.matrox.com/mga/italia 
*Prezzo suggerito di vendita, IVA inclusa 
sn pica 


E' una collezione 
..- Galattica! 


STARCRAFT 


Tempi duri al limite della galassia, dove 3 spe- 
cie, combattono per guadagnarsi la sopravvi- 
venza. 

Tu sei il leader di una delle specie in conflitto 
ed hai il compito di guadagnare il dominio o 


semplicemente la libertà. 


PC CD-ROM 
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seme vr 
(ir www.leaderspa.it 


|ICAARD 


\ ENTERTAINMENT 


FPC FZAI 


| NTARCRAFT 


Compito ingrato, visto che gli antagonisti sono 
spietati e i territori di combattimento infiniti. 

In STARCRAFT potrai comandare ognuna delle 
3 specie con caratteristiche di controllo avan- 
zatissime e giocare 30 differenti missioni, in 


tempo reale. 


| NTARTRAFT 


NTARCRAFT 


Programma e Manuale în italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 60, 8 Mb RAM, 

{16 Mb per l'opzione multi-player), Win ‘95, SVGA. 
Mouse, Lettore CD-ROM 2X. 


A proposito di tempo: non perderne altro, per- 
ché STARCRAFT è disponibile (ma per poco) in 
edizione limitata, in inglese e con 3 scatole diverse. 
E' un'occasione davvero unica e irripetibile, 
quindi se sei un vero collezionista fiondati 


subito nei negozi! 


Qualità Interattiva. 


